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Deux concours 

pour les créateurs de jeux vidéos 
programmeurs et graphistes 



Langage C 

Gérez le mode VGA 320x200 
256 couleurs en Borland C 
Création d'un jeu en C 

Visual Basic 

Les secrets de l'instruction 
PaintPicture 
Création d'un jeu 
en Visual Basic 

Débutant 

Les conseils pour apprendre 
à programmer 



Une disquette accompagne cet exemplaire 
sinon, demandez-la à ta caisse. 
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INSTALLATION DISQUETTE 



Comment installer la disquette et que contient- 
elle ? 



COURR ER DES LECTEURS 



Nous avons besoin de vos questions afin 
de vous offrir le meilleur magazine possible. 
N'hésitez pas à nous écrire. Ces pages sont 
ouvertes à tous. 



CONCOURS 



* Deux concours pour les créateurs 
Voulez-vous devenir un créateur de jeux vidéos ? 
Avez-vous écrit un jeu génial qui dort dans 
un tiroir ? Etes-vous un bon graphiste ? Si oui, 
participez à notre concours ! 



LOGICIELS 



• Un basic pour Windows page 1 1 
Vous voulez découvrir la programmation 

Windows ? Dans ce cas, le Liberty Basic est fait 
pour vous ! C'est un langage simple qui permet 
d'écrire facilement de petits programmes 
Windows. 

• Le SDK Game (II) page 56 
Vous voulez devenir un spécialiste de la 
programmation des jeux vidéos ? Pour cela, 
utilisez le SDK Game. C'est l'outil de base 
indispensable pour la création des jeux de 
demain ! 



DEBUTANT 



Vous voulez apprendre les bases de la program- 
mation ? Voici quelques conseils écrits par 
un ancien débutant ! 



TECHNIQUES DE PROGRAMMATION 18 



• Techniques de simulation page 18 

Le coeur d'un jeu est son système de simulation. 
Avant tout, un concepteur de jeu doit être 
un créateur d'univers ! Découvrez les principes 
de base de la simulation. 

• Les listes d'objets page 24 
Vous voulez conserver un inventaire d'objets 

en mémoire ou écrire un jeu de combat avec 
plusieurs adversaires simultanés ? Pour faire 
tout cela, il faut utiliser une liste d'objets. C'est 
un outil indispensable pour la création des jeux. 



INITIATION QBASIC 



• Gestion de la souris 

Le Qbasic ne possède pas d'instructions pour 
gérer la souris. Il est possible d'y remédier en 
plongeant dans les entrailles secrètes du PC. 



INITIAT ON VISUAL BASIC 



• Instruction PaintPicture 
L'instruction PaintPicture est une nouveauté 
du Visual Basic 4. 0. Elle permet de copier 
des portions d'images et de réaliser des effets 
graphiques intéressants. 



JEUX ET VSUAL BASIC 



• Programmation d'un PackMan (II) 
Voici la suite de notre série d'initiation sur la 
programmation d'un PackMan en Visual Basic. 
Ce mois-ci, nous allons découvrir comment 
gérer les déplacements du personnage. 



MITIATIOI^ '..< 



• Le?, pra ne \ t , ,,. 

Il n'est pas nécessaire de connaître la program- 
mation objet pour utiliser le C++. Ce langage 
possède des instructions très intéressantes 
facilitant l'écriture de programmes C. Plongez 
avec nous à la découverte du C++ ! 



I EUX ET LANGAGE C 



• Programmation d'un casse-brique 
Voici la fin de notre article sur la programma- 
tion d'un casse-brique. Vous allez découvrir 
tous les secrets de ce jeu ! Bienvenue dans 
l'univers des programmeurs de jeux vidéos. 



GRAPH SME ET LANGAGE C 54 



• Le mode VGA et le Borland C++ 
Savez-vous que les compilateurs C de Borland 
ne peuvent pas gérer le mode graphique VGA 
320x200 en 256 couleurs ? Mais rassurez-vous, 
il existe un remède efficace contre ce mal ! 



LECTURES 



• Les livres du mois 
Il est difficile de choisir un ouvrage de 
programmation, tant le choix est vaste ! Voici 
la présentation de quelques titres que nous 
avons appréciés. 
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Il est toujours délicat de changer le contenu 
d'un magazine. Faut-il plus de pratique, plus de 
théorie, de la bureautique, parler du graphisme, 
traiter exclusivement des langages professionnels ? 
Le résultat est un équilibre délicat entre les hobbies du rédacteur en chef et le désir des 
lecteurs. C'est pourquoi nous sommes heureux de constater que la nouvelle formule vous 
plaît. Mais continuez à nous écrire ! Nous avons besoin de votre courrier pour faire évoluer 
le magazine. 

Le marché du logiciel, et tout particulièrement celui du jeu vidéo est dominé par les 
Américains. C'est dommage car les compétences ne manquent pas en France. Tandis que 
les éditeurs d'outre-Atlantique admirent la "French Touch", les concepteurs français de jeux 
vidéos sont peu nombreux. C'est pourquoi nous avons décidé d'organiser un concours pour 
encourager les créateurs à révéler leurs talents. Que vous soyez graphiste ou programmeur, 
c'est l'occasion de montrer ce que vous savez faire ! Et qui sait ? Peut-être que ia future 
gloire du jeu vidéo français va se révéler à cette occasion ! 
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Attention 



Les numéros 1, 2, 4, 5 et 6 de PC FUTÉ 

sont en cours d'épuisement... 

(n 3 épuisé) 

N'attendez pas pour agir. 

Soyez futé : Commandez-les 

aujourd'hui même ! 



Envoyez votre chèque à J.D. PRESS/PC FUTE. 
24 bis, rue du Gabon - 75012 PARIS. M ' 
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La disquette de ce numéro contient les fichiers des 

répertoires suivants : 

\Brique 

\c++ 

\Liberty 

\Listes 

\Packman 

\Qbasic 

\Vb40 

Wga256 

• Le tépertoire \Brique contient les listings sources 
de l'article "Programmation d'un casse-brique". Il 
existe une version du programme pour le Visual C 
et une autte pour le Borland C. 

• Le répertoire \C++ contient les listings de l'ar- 
ticle "Les premiers pas", consacré à la découverte 
du langage C+ +. 

• Le répertoire \Liberty contient les fichiers d'ins- 
tallation du Liberty Basic. Pour installer ce pro- 
gramme sur votre disque dur, il faut lancer l'exé- 
cution du programme INSTALL.EXE. 

• Le répertoire \Listes contient les listings de l'ar- 
ticle "Les listes d'objets" qui traite de l'utilisation 
des listes pour le stockage des données temporaires 
des programmes. 



Votre PC : 

Modèle : Marque : 

La nature du problème rencontré lors de l'utilisation de 
la disquette : 



Nom : .. 
Prénom : 
Adresse 



Code postal : Ville : . 



A remplir et 

à retourner à : 

J.D. Press, 

24 bis, rue du Gabon | 

75012 Paris 



A Pour installer le Liberty Ba: 
exécuter le programme INSTAi 



• Le répertoire \Packman contient les listings de 
l'article "Programmation d'un packman" qui trai- 
te de la réalisation d'un jeu en Visual Basic. Les 
programmes sont en VB 3. 0, mais la conversion en 
VB 4. ne pose aucun problème. 

• Le répertoire \Qbasic contient un programme basic 
utilisant la souris. Son fonctionnement est détaillé 
dans l'article "Gestion de la souris en Qbasic". 

• Le répertoire \Vb40 contient les listings Visual 
Basic 4.0 de l'article sur l'utilisation de la fonction 
PaintPicture. 

• Et finalement, le répertoire \Vga256 contient les 
listings de l'article expliquant comment utiliser le 
mode graphique VGA 320x200 en 256 couleurs, 
avec un compilateur C Borland. 

Remarque 

Le Liberty Basic prend beaucoup de place sur la 
disquette. C'est pourquoi les programmes ne sont 
disponibles que sous forme de listings sources. 
Pour les exécuter, il convient d'utiliser les langages 
de programmation correspondants. 



Garantie anti-virus 

Cette disquette est garantie contre tous les virus connus. 



ECHANGE DE DISQUETTE - GARANTIE ILLIMITÉE 

Si la disquette de ce magazine présente un problème de duplication, nous l'échangeons 
GRATUITEMENT; Toute mauvaise utilisation (écriture sur la disquette...) annule cette 
garantie I 



'courrier des lecteurs 



vos questions, nos réponses... 

Nous avons besoin de vos conseils et de vos questions afin de vous offrir le meilleur magazine possible. 
Quels que soient vos problèmes, n'hésitez pas à nous écrire. Ces pages sont ouvertes à tous. Et n'ou- 
bliez jamais que ce magazine est le vôtre ! 



Langage C 

A en croire le courrier des lecteurs, je ne suis pas 
le seul à étudier le C++. C'est un excellent 
langage, mais la syntaxe et certaines bizarreries me 
désorientent. Par exemple, que dire des appels à la 
fonction strlenQ qui donnent un résultat incohérent, 
alors que le compilateur aurait dû détecter une erreur 
d'affectation sur des chaînes mal dimensionnées ? Voici 
un programme d'exemple qui illustre mon propos : 
finclude <iostream.h> 
finclude <dos.h> 
finclude <string.h> 



cout«"chlî "<<strlen(chl}«"\n"; 

cout«"ch2: "«strlen(ch2)«"\n"; 

cout«"ch3: , '«strlen(ch3}«"\n H ; 

cout«"ch4: "«strlen(ch4)«"\n"; 
} 

r Ce programme affiche les résultats 

x suivants : 



Longueur dt 


s chaînes 


chl : 2 




ch2 : 6 




ch3 : 10 




ch4 : 5 





void main ( ) 
{ 

char chl[2]="xy"; 

char ch2[3]="abc"; 

char ch3[4]="efgh"; 

char ch4[5]="jklmn"; 

cout« "Longueur des chaînes:\n"; 



// est normal que ce programme donne des 
valeurs erronées. Alors que la chaîne ch3 a une 
longueur de 4 caractères, l'instruction strlenQ 
indique une taille de 10 caractères ! Cela vient 
du fait que le langage C utilise le code '\0" 
pour indiquer la fin d'une chaîne de caractères. 
Un texte de 2 lettres nécessite donc 3 octets de 




Build Options: f^Debug Spécifie C Release Spécifie C Common to Both 
Options String: 



/nologo /G2 /W4 /Zi /AM /Od /D "_DEBU6" /D " DOS" /FR 
/Fd"LISTE.PDB" 



J Use Project Defaulls 



Category: 



Categoiy Settîngs: Custom Options 



Code Genefation 

Custom Options (C++) 
Debug Options 
Listing Files 
Memory Model 
Optimizations 
P-Code Geneiation 
Precompiled Headers 
Preprocessor 
Segment Names 



r Oisable Microsoft Language Extensions 

r Enable Function Level Linking 

r QuickWin Support 

l~ Eiiminate Duplicate Strings 

Warning Level: Level 4 H ^~ Wainings as Errors 

W Suppiess Dis ** one t „ _ |n Banner 

Other Options: []î~™! * 



None 
Level 1 * 
Level 2 

, Level 3 



A Le Visual C++ 1.5 possède 5 niveaux d'alerte de compilation. Vous pouvez voir ici que nous utilisons le niveau le plus élevé. ^ 
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mémoire. Pour éviter tout problème, il aurait 
fallu écrire le listing suivant : 

char chl[3]="xy"; 
char ch2[4]="abc"; 
char ch3[5]="efgh"; 
char ch4[6]="jklnin"; 

Ceci dit, cette formulation n'est pas "propre". 
Il est préférable de laisser le C gérer lui-même 
l'espace nécessaire au stockage des textes. 
La formulation correcte est la suivante : 

char *chl="xy"; 
char *ch2="abc"; 
char *ch3="efgh"; 
char *ch4=" jklmn"; 

// est très surprenant que votre compilateur C 
n ait pas détecté une mauvaise allocation de la 
mémoire. Il est probable que le niveau 
de warning de votre compilateur soit à son seuil 
le plus bas. Il s'agit d'un réglage qui indique 
au compilateur le nombre d'avertissements 
de compilation qu'il doit afficher. Au niveau le 
plus bas, le compilateur n'affiche que les erreurs 
de compilation. Au niveau le plus élevé, le 
compilateur signale toutes les instructions qui 
ne suivent pas la formulation C la plus stricte. 
Par exemple, le fait de copier une variable 
de type int dans une variable de type unsigned 
int provoque l'affichage d'un avertissement. 
Il est préférable de toujours fixer le niveau 
d'avertissement à sa valeur la plus importante. 



Qbasic 

Je suis heureux de voir que votre revue parie du 
Qbasic. J'ai parfois l'impression que ce langage est 
oublié de tous, à part vous et PC NOVICE ! C'est 
pourtant le seul système de programmation qui est 
donné gratuitement avec le DOS. Avez-vous l'intention 
de développer la programmation en Qbasic ? 

X Nous traitons du Qbasic car c'est un 
\ excellent langage d'initiation, mais nous ne 
voulons pas lui consacrer trop de pages car 
l'essentiel de la programmation des jeux se fait 
en Visual Basic et en langage C. Nous avons 
plutôt l'intention d'écrire des articles généraux 
présentant des méthodes de programmation 
titilisables dans plusieurs langages. Les principes 
de programmation sont les mêmes en Qbasic, en 
Pascal, en Visual Basic ou en C. 



Création de jeux 

Cela fait quelques années que j'écris des programmes 
en amateur et j'envisage d'écrire un jeu, mais je me 
demande si j'ai une chance de le commercialiser. Est-ce 
qu'un bon jeu comme Tetris a sa chance ? 

X Vous avez peu de chance de faire éditer 
fr votre création. Pour sortir un jeu 
commercialisable, il faut une équipe et environ 
un an de travail. Vous avez besoin au minimum 
d'un graphiste pour réaliser les graphismes 
de votre jeu. Il faut du temps et de gros moyens 
pour réussir. Tetris a connu un grand succès, 
mais c'était un cas particulier. L'époque des 
programmes simples est révolue ! Pour réussir 
de nos jours, il faut des programmes complexes, 
avec beaucoup de graphismes et des animations 
dans tous les sens ! Sans oublier le plus important, 
c'est-à-dire une bonne idée. En revanche, vous 
pouvez réaliser un bon jeu et le diffuser dans 
le domaine public ou en shareware. Cela ne 
rapporte pas grand chose, du moins en Europe, 
mais c'est un moyen de se faire connaître. C'est 
aussi le moyen d'acquérir une bonne expérience 
de la programmation des jeux. 



Que faut-il faire pour convaincre un éditeur de 
commercialiser un jeu ? 

X Le plus difficile est d'avoir une bonne idée. 
r Ensuite, il faut réunir une équipe de 
développement, avec au moins un programmeur 
et un graphiste. Il ne vous reste plus qu'à 
réfléchir sur le projet pendant deux ou trois 
mois. Lorsque le projet tient debout, il faut 
réaliser une maquette de démonstration. Si 
la maquette est satisfaisante, vous devez écrire 
un dossier de présentation d'environ 30 pages 
et présenter le tout à un éditeur. Ce dossier doit 
être accompagné d'un planning prévisionnel 
de réalisation, c'est-à-dire un document 
exposant le temps nécessaire pour la réalisation 
du projet et quelle est la somme dont vous avez 
besoin pour la création. Pour vous donner une 
idée, la plupart des projets actuels ont été écrits 
en 18 mois, avec un budget dépassant 1 million 
de Francs. 



J'apprécie beaucoup votre idée de créer un magazine 
dédié à la programmation des jeux. Que pensez-vous 
de créer un club de programmation ou un annuaire 
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des programmeurs de jeux ? Ce serait vraiment super 
de pouvoir contacter d'autres créateurs de jeux ! 

m C'est une bonne idée, mais pour cela, il 
* faut que vous nous écriviez. Si suffisamment 
de lecteurs nous communiquent leurs adresses 
et leurs centres d'intérêt (programmation, 
graphisme ou sons), nous publierons un 
annuaire des créateurs de jeux. 



SDK Game 

J'ai lu votre article sur le SDK Game. Cela semble très 
intéressant. Où puis-je me procurer ce système ? 

m Vous pouvez souscrire un abonnement 
» annuel au MSDN (Microsoft Developer 
Network). Cela vous coûtera environ 2 600 F HT 
et vous recevrez tous Us 3 mois une dizaine 
de CD-ROM. Ceux-ci contiennent les dernières 
versions des SDK (System Development Kit) de 
Microsoft, des centaines de Mo de documentation 
technique, des articles, des exemples de 
programmes, des mises a jour des utilitaires, etc. 
C'est une formidable source de renseignements 
techniques pour Us développeurs ! Pour souscrire 
un abonnement, vous pouvez appeUr U numéro 
vert suivant : 05 905 904. Si vous ne vouUz 
pas d'abonnement, il reste la possibilité de 
téUcharger le SDK Game à partir du serveur 
de Microsoft, mais cela représente environ 
100 Mo de fichiers et donc un certain temps 
de têUchargement ! 



Un ami programmeur m'a montré le SDK Game. 
C'est très intéressant, mais je n'ai pas vu le système 
Direct3D dont vous parliez dans votre dernier numéro ! 
Comment puis-je faire pour me procurer ce système ? 

Ë Vous avez vu la première version du SDK 
* Game qui n'intègre pas Direct3D. La 
version 2 est disponibU depuis U mois de juin 
et répond à votre attente. Vous pouvez vous 
la procurer auprès de Microsoft. 



Cela fait plusieurs années que je développe un 
moteur 3D. J'ai l'intention de l'utiliser pour créer 
mon propre jeu ou pour le vendre à un éditeur de 
jeux. Mais la lecture de votre article sur le SDK Game 



m'a découragé ! Est-ce que Microsoft a l'intention de 
verrouiller le marché de la 3D en offrant son propre 
moteur 3D à tout le monde ? Allons-nous assister 
à l'émergence d'un système unique qui va écraser 
tous les autres éditeurs ? Bref, faut-il que je jette 
à la poubelle plusieurs années de travail ? 

I Rassurez-vous, Microsoft n'a pas l'intention 
V de verrouiller U marché. Le système Direct3D 
est constitué d'un moteur 3D et d'un ensembU 
de routines graphiques 3D de bas niveau. 
Ces routines permettent de dessiner Us objets 3D 
de base sur n'importe quelU carte graphique, 
y compris Us nouvelUs cartes accélératrices 3D. 
Il est possibU d'utiliser n'importe quel moteur 
3D avec ces fonctions de base. D'ailUurs, 
Microsoft va bientôt diffuser un moteur 3D 
conçu autour de OpenGL. C'est une norme 3D 
développée pour Us applications industrielUs. 
ElU est utilisée par plusieurs consoUs de jeux 
et tout particulièrement par la PlayStation 
de Sony. Si vous avez écrit votre propre moteur 
3D, vous pourrez l'utiliser en association avec 
Direct3D. 



L'idée de réaliser un jeu multijoueur sur Internet 
me fascine. C'est vraiment fantastique de penser 
que des gens situés à des milliers de kilomètres de 
distance peuvent participer à la même partie. Quels 
sont les outils existants pour la création de jeux 
Internet ? 

kj Avant toute chose, nous tenons à dire que 
* nous n'avons pas d'actions et que nous 
ne recevons pas de cadeaux de cette société (à 
part un ou deux verres de Champagne pendant 
Us conférences de presse). Voici quelques années, 
Microsoft, société américaine, ne s'occupait 
absolument pas des jeux informatiques, a 
l'exception de l'excelUnt simulateur de vol Flight 
Simulator. Mais la situation a changé avec 
l'apparition de Windows 95 et devant le succès 
mondial des jeux informatiques, Microsoft 
s'est penché sérieusement sur la question des 
jeux vidéos et la réponse a été U SDK Game. 
Mais l'ambition des dirigeants de Microsoft 
ne s'arrête pas à la fourniture d'un simpU kit 
de développement de jeux. Ils veuUnt récupérer 
une part importante du gâteau d'Internet. 
C'est pourquoi le SDK Game intègre U moduU 
DirectPlay permettant de créer facilement des 
jeux sur n'importe quel réseau informatique. 
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L'offre de Microsoft est globale, c'est-à-dire 
qu'elle comprend le SDK Game pour écrire les 
jeux sur les ordinateurs, mais aussi des logiciels 
permettant de fabriquer des serveurs de jeux. 
Ces serveurs peuvent servir de clubs de rencontre 
virtuels pour les joueurs ou offrir différents 
services de jeux en lignes. Le système intègre 
un système de facturation électronique sécurisé 
qui peut servir pour acheter directement des 
services sur Internet. C'est très important pour 
la création de jeux commerciaux sur Internet. 
Bref si vous voulez développer un jeu pour 
Internet, il faut passer par le SDK Game et 
le système DirectPlay. 



Divers 

La société Intel va commercialiser dans quelques mois 
le nouveau Pentium Multimédia. Comment pourrais- 
je faire pour utiliser les fonctions de ce microprocesseur 
dans mes programmes ? Est-ce que les langages 
de programmation vont s'adapter à ce processeur ? 

JE Le Pentium Multimédia est une évolution 
V du Pentium. Il compte 57 nouvelles 
instructions qui doivent améliorer la 
programmation du graphisme et du son. 
Ces fonctions, qui portent le nom de MMX, 
sont prévues pour travailler en parallèle, 
c'est-à-dire qu'un Pentium Multimédia peut 
manipuler plusieurs pixels en même temps. 
D'après les ingénieurs de chez Intel, certaines 
opérations graphiques s'effectuent 4 fois plus vite 
avec le système MMX. Nous verrons l'efficacité 
de ce système quand les Pentiums Multimédia 
seront en vente. Pour l'instant, les principaux 
éditeurs de langages de programmation ont 
annoncé que leurs prochains compilateurs 
pourraient générer du code MMX et Microsoft 
a annoncé que la version 3.0 du SDK Game 
(fin 1996) sera compatible avec le MMX. 



fondamentales en algorithmique (parcours d'arbres, 
matrices, etc.). 

r Notre propos n'est pas de traiter de la 
\ programmation théorique. Il existe dans le 
commerce de nombreux ouvrages sur le sujet. 
Nous voulons parler de sujets pratiques, 
accessibles à tout le monde. Nous ne sommes 
pas opposés à l'idée de diffuser les créations 
de nos lecteurs. C'est d'ailleurs l'une des raisons 
qui nous a poussé à organiser un concours pour 
les créateurs de jeux. Si vous avez conçu un 
programme intéressant, envoyez-le nous ! 
Si le sujet nous plaît, nous en parlerons dans 
le magazine et nous le mettrons sur la disquette 
du mois. 

Votre avis sur le CD-ROM rejoint celui de 
nombreux lecteurs. C'est pourquoi nous n'avons 
pas l'intention de sortir un CD-ROM avec 
chaque magazine. En revanche, il n'est pas exclu 
que nous sortions un CD-ROM annuel qui 
regrouperait tous les programmes publiés dans 
l'année. Et les annonceurs sont aussi les bienvenus. 



Est-il vrai que l'ordinateur le plus puissant du monde 
est constitué de plusieurs PC en réseaux ? 

m Le Pentium Pro est capable de fonctionner 
x en association avec d'autres Pentiums Pro. 
Il existe d'ailleurs déjà sur le marché des PC 
haut de gamme équipés de 4 Pentiums Pro. Afin 
de faire des simulations informatiques 
d'explosions atomiques, l'armée américaine est 
en train de construire le plus puissant 
ordinateur du monde. Il est constitué d'une 
matrice de 5 000 Pentiums Pro fonctionnant en 
parallèle. Cela veut dire que les super 
ordinateurs de demain seront fabriqués avec les 
mêmes microprocesseurs que nos machines de 
bureau ! 



Certains lecteurs ont exprimé le souhait de voir 
davantage de publicité. Mon point de vue est 
plutôt de ceux qui apprécient de ne pas slalomer 
entre les pubs pour lire leur article favori. Le CD-ROM 
me gênerait davantage, ne voyant pas la nécessité 
d'en acheter un à moyen terme. Mais je souscris à 
la proposition de diffuser des créations de lecteurs 
du magazine, surtout si ce sont des recherches 
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Voulez-vous devenir un 
créateur de jeux vidéos ? 
avez-vous écrit un jeu 



GENIAL QUI DORT DANS 
UN TIROIR ? 
AVEZ-VOUS DES IDÉES 
ORIGINALES SUR 



Deux concours 

pour les créateurs 



LA MANIERE DE CREER 
UN JEU ? ETES-VOUS 
UN BON GRAPHISTE ? 
Si OUI, PARTICIPEZ 

à notre concours ! 
Les meilleures créations 
seront publiées 
dans notre magazine. 



Afin de promouvoir les créa- 
teurs de jeux vidéos, nous 
lançons deux concours. Le 
premier est consacré aux program- 
meurs et le second aux graphistes 
informatiques. Les meilleures créa- 
tions recevront des prix et les gagnants 
auront le plaisir de voir leurs œuvres 
publiées dans notre magazine. Ils 
recevront en échange un chèque de 
1 000 F à titre de droits d'auteur. Vous 
avez jusqu'au 15 octobre pour nous 
envoyer vos créations. 
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Le concours 

de programmation 



Ce concours a pour thème la pro- 
grammation d'un jeu vidéo. Le logi- 
ciel peut fonctionner sous Windows 
ou Dos. Tous les langages de pro- 
grammation classiques peuvent êtres 
utilisés (G C++, Qbasic y Turbo Pas- 
cal Delphi, Visual Basic, etc.). Le 



concours comporte 5 catégories de 
jeux : arcade, réflexion, aventure, 
simulation et jeux de rôle. Vous pou- 
vez nous envoyer des programmes de 
n'importe quel type. Nous choisirons 
les meilleurs jeux de chaque catégo- 
rie. Les critères de sélection seront 
l'originalité, le plaisir de jeu, l'esthé- 
tisme et la qualité technique. Vous 
pouvez nous envoyer autant de pro- 
grammes que vous voulez aussi, n'hé- 
sitez pas à vider vos fonds de tiroirs. 
Il y a peut-être une petite merveille 
qui y dort depuis longtemps ! 

Le jeu doit tenir sur une disquette. 
Si le système de programmation uti- 
lisé nécessite un runtime, comme le 
fichier VBRUN300.DLL du Visual 
Basic 3.0, celui-ci peut être fourni 



tion du jeu doit se trouver dans le 
fichier texte DOC. TXT. Si vous 
avez le courage de taper un texte 
parlant de la manière dont vous avez 
conçu le jeu et comment il fonc- 
tionne, il doit se trouver dans le 
fichier INFOS, TXT. 
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Le concours 

pour les graphistes 









■ 



1I1K/' HP' 



ijiHLk: z 



rik^ 






i Vbid une planche d'éléments graphiques de 16x16 
pixels conçus pour dessiner la carte d'un univers de 
jeu de rôle. 



sur une seconde disquette. Le listing 
source doit nécessairement être pré- 
sent. Il doit comporter un maxi- 
mum de commentaires. Un petit 
fichier texte portant le nom d'//V- 
TRO. TXT doit présenter sommai- 
rement le logiciel. La documenta- 



Le meilleur jeu du monde n'est rien 
sans de beaux graphismes. De nos 
jours, les graphistes sont aussi 
importants que les programmeurs 
dans le développement d'un jeu 
vidéo. C'est pourquoi nous avons 
décidé de créer un concours unique- 
ment pour les gra- 
phistes. Mais que cela 
n'empêche pas les 
graphistes de donner 
leurs créations aux 
programmeurs, afin 
de réaliser les meil- 
leurs jeux possibles ! 

La plupart des jeux 
utilisent deux types 
de dessins : les élé- 
ments de décors et les 
sprites. Le décor est 
généralement statique. 
Ce peut être une image complète ou 
un assemblage de petits éléments gra- 
phiques (16x16 pixels pour les jeux 
Doset32x32 pour les jeux Windows). 
Par exemple, vous pouvez créer un 
jeu d'éléments de base permettant de 
dessiner une forêt, une jungle, un 
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temple, un château fort, l'intérieur 
d'un vaisseau spatial, une grotte, etc. 
La plupart des jeux d'arcade utilisent 
ce type de décor. 

Les sprites sont les éléments mobiles 
des jeux. Il s'agit de l'image du 
joueur, des monstres, des tirs de pro- 
jectiles et des explosions. Ces images 
doivent s'afficher en superposition 
sur le décor. Pour cela, il faut choi- 
sir une couleur de fond précise et 
dessiner les sprites par-dessus. Le 
programme se servira ensuite de 
cette couleur pour savoir quels sont 
les pixels de l'image à afficher. Mais 
ne vous en préoccupez pas trop. 
C'est aux programmeurs de gérer 
cela. En tant que graphiste, vous 
devez juste dessiner les sprites en 
utilisant toujours la même couleur 
de fond. 

Les thèmes de sprites ne manquent 
pas. Vous pouvez dessiner des 
monstres fantastiques, des fan- 
tômes, des vaisseaux spatiaux, des 
insectes, des voitures, des avions, 
des bateaux, des chevaliers, des 
créatures végétales, etc. N'oubliez 
pas non plus les projectiles et les 
explosions. Que penseriez-vous 
d'un jeu de bataille spatiale sans tirs 
de missiles, ni explosions ! Ce ne 
serait pas très sérieux ! 

Si vous êtes courageux, vous pouvez 
vous lancer dans la réalisation de 
sprites animés. Un monstre est plus 
réaliste s'il bouge les jambes et agite 
les bras. Pour réaliser cela, il faut créer 
plusieurs images du même personna- 
ge. Pour donner un aspect réaliste à 
un mouvement de marche, il faut 5 



ou 6 images différentes, c'est-à-dire 5 
ou 6 étapes d'animations. Mais on 
peut obtenir un bon effet avec seule- 
ment 2 ou 3 images. 

Les jeux ont besoin de caractères 
pour afficher des textes divers 
(titres, scores et messages). Les 
polices classiques sont dessinées 
avec seulement deux couleurs (une 
pour le fond et une pour le corps 
des lettres). C'est parfait pour un 
logiciel de bureautique, mais pas 
pour un jeu ! Il nous faut des lettres 
fantaisies et sympathiques. Vous 
pouvez donc dessiner une belle 
police de caractères. N'hésitez pas à 
utiliser plusieurs couleurs pour 
obtenir de beaux caractères. Les 
lettres métalliques donnent tou- 
jours un bon effet. Généralement, 
les jeux n'ont pas besoin d'une 
police complète. Il suffit juste des 
26 lettres de l'alphabet (majuscules 
et minuscules), de quelques signes 
de ponctuation et des chiffres de 
à 9. 

Les images doivent être fournies au 
format graphique BMP 256 couleurs 
ou GIF 256 couleurs. Ce sont les for- 
mats graphiques les plus utilisés. La 
palette de couleurs doit être iden- 
tique pour les éléments d'un même 
jeu. Les graphistes ont souvent du 
mal à se rappeler ce détail. Rien n'est 
plus crispant pour un programmeur 
que de s'apercevoir au moment de 
l'affichage qu'un sprite n'utilise pas la 
même palette que le reste des élé- 
ments graphiques ! Donc n'oubliez 
pas que tous les graphismes d'un jeu 
doivent être dessinés avec les mêmes 
256 couleurs. 



Et le son ? 

Certains membres de la rédaction nous ont fait remarquer que le son est 
très important pour les jeux vidéos. Si vous avez créé des sons numérisés ou 
des musiques originales, envoyez-les nous. Si nous recevons suffisamment 
de créations sonores, nous organiserons un concours de sonorisation. 



Les graphismes peuvent êtres dessi- 
nés à la main ou créés avec un logi- 
ciel de raytracing de type POV. Ce 
n'est pas la technique de création qui 
compte, mais la beauté des images. 
Les graphistes professionnels utili- 
sent les deux méthodes pour créer 
des jeux. 
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Pour finir 



Nous attendons avec impatience vos 
créations. Qui sera le gagnant ? Un 
jeu d'arcade sympathique ? Un beau 
jeu de réflexion ? L'image d'un 
temple ou l'animation d'un dragon ? 
C'est le moment de faire preuve 
d'imagination et de créativité. Eton- 
nez-nous par votre génie et inventez 
des choses nouvelles ! Ce concours 
sera peut-être le début d'une carrière 
de créateur de jeux vidéos pour cer- 
tains d'entre-vous ! 



La Rédaction 



Expédition 

Les disquettes contenant 

vos créations doivent être 

envoyées avant le 75 octobre 

à l'adresse suivante : 

J.D. PRESS 

Concoure PC FUTE 

24 bis, rue du Gabon 

75012 PARIS 
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LOGICIELS 



vous voulez découvrir 
la programmation 
Windows ? Mais 
la subtilité du visual 
Basic et 



Un basic pour Windows 



la complexite du 
langage c vous font 
peur ? Dans ce cas, 
le liberty basic est 
fait pour vous ! c'est 
un langage simple, 
très proche du gwbasic, 
qui permet d'écrire 
facilement de petits 
programmes windows. 



Voici quelques années, le seul 
langage de programmation 
gratuit était le GWbosic, 
donné avec MS-DOS. De nos jours, 
il est remplacé par le Qbasic, mais de 
nombreux informaticiens ont appris 
à programmer avec ce langage très 
simple. Avec l'apparition de Win- 
dows, le basic a été délaissé au profit 
d'autres langages. Mais la sortie du 
Visual Basic a. relancé l'intérêt pour le 
basic. C'est pourquoi certains pro- 
grammeurs se sont amusés à écrire un 
langage proche du GWbosic, mais 
fonctionnant sous Windows. Le résul- 
tat de leur travail est le Liberty Basic. 

Le Liberty Basic est un langage simple 
que le programmeur en GWbosic ou 
en Qbasic n'aura pas de mal à utiliser. 
Il n'a pas la puissance du Visual Basic, 
mais est plus simple à maîtriser. Il 
convient parfaitement pour écrire de 
petits programmes Windows. Et sur- 
tout, il est nettement moins coûteux 
que le Visual Basic ! 
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Installation 
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Environnement 
de développement 



Pour installer le Liberty Basic, il faut 
insérer la disquette du mois dans le 
lecteur A: et ouvrir le répertoire 
A:\LIBERTY. Il ne reste plus qu'à 
cliquer sur le programme INS- 



L'éditeur du Liberty Basic a un aspect 
classique. On y trouve une fenêtre 
texte pour la saisie des listings et un 
menu déroulant. Les fonctions du 
menu sont complètes, il n'y manque 









File £t* Run 


S** Help 








■CALC1 


BAS - calculatar 


*JB 




'Requires Liberty BASIC uersion 1.0 or better 






'no main window 








nomainwin 










menu ttcalc , "&About 


Cale", "Cale filnfo", [info] 






button 


ttcalc, 


• •• 


[ button 0], LL, S, -12 






button 


«cale. 




[buttonPoint] , LL, «0, -12 






button 


ttcalc. 


• = •• 


[buttonEquals] , LL, 7S, -12 






button 


ttcalc, 


■CLR" 


[buttonClear] , LL, 110, -12 






button 


ttcalc , 


■ 1 " 


[buttonl], LL, s, 16 






button 


ttcalc , 


■ 2 " 


[button2], LL, 40, 16 






button 


ttcalc , 


■ 3 •■ 


[button3], LL, 75, 16 






button 


ttcalc , 


• / " 


[buttonDlulde] , LL, 110, 16 






button 


ttcalc , 


' » " 


[button*], LL, 5, «il 






button 


ttcalc , 


■ S •• 


[buttonS], LL, 40, '»'> 






button 


ttcalc , 


• 6 " 


|button6], LL, 75, iii* 






button 


ttcalc, 


■ X " 


[buttonMultiplu], LL, 110, II» 






button 


ttcalc , 


• 7 " 


[button/], LL, S, 72 






button 


«cale, 


■ g ■■ 


| buttons], LL, «0, 72 






button 


ttcalc, 


1 9 " 


[buttono], LL, 75, 72 






button 


ttcalc , 


• _ •• 


[buttonSubtract], LL, 110, 72 






button 


ttcalc. 


■ ♦ " 


[buttonndd], LL, 110, 100 






Window 

<i i 


Jidtb - 


150 




T If 1 










*Va 



A Un exemple de programme en Liberty Basic. 



TALL.EXE. Le Liberty Basic s'ins- 
talle automatiquement dans le 
répertoire C:\LBI3SW (cela veut 
dire Liberty Basic version 1.3 Share- 
ware). Il est possible d'intervenir 
pendant l'installation afin de chan- 
ger le répertoire, ce qui peut être 
utile pour installer le langage sur le 
disque D:. 



rien ! Si vous avez l'habitude de pro- 
grammer avec le Qbasic, vous serez 
peut-être surpris de voir que le Liber- 
ty Basic ne peut pas créer de procé- 
dures (SUB) ou de fonctions 
(FUNCTION). C'est normal car la 
programmation structurée avec créa- 
tion de procédures est une chose 
assez récente. Aucun des basics de la 
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première génération n est 
capable de créer de procédures 
et le Liberty Basic a été calqué 
sur ces premiers basics. 

Un programme en Liberty 
Basic est une longue série 
d'instructions avec des cou- 
pures et des branchements 
dans le listing. Les branche- 
ments se font avec des labels. 
Un label est une sorte de com- 
mentaire qui identifie une 
ligne du logiciel. Le program- 
me qui suit utilise le label 
[mainLoop] pour contrôler 
l'exécution d'une boucle : 

print "Début boucle" 

[mainLoop] 
x = x + 1 
print x 

if x < 10 then [mainLoop] 
print "OK." 
end 

Le langage dispose de toutes 
les fonctions habituelles du 
basic : PRINT, LNPUT, FOR- 
NEXT, LEN, IF- THEN, 
GOTO, GOSUB, DM, etc. Si 
vous connaissez le basic clas- 
sique, vous ne serez pas dépay- 
sé. En revanche, il manque les 
instructions DATA et READ ! 
C'est dommage car ces ins- 
tructions sont très pratiques 
pour stocker des informations 
dans les listings. 




A. Chaque programme créé par le Liberty Basic est une application Windows indépendante. 
Cela permet de lancer l'exécution de plusieurs programmes en même temps, comme nous 
l'avons fait sur cette image. 



thèques de fonctions DLL 
capables d'effectuer les tâches 
les plus variées. Par exemple, 
il est théoriquement possi- 
ble d'employer l'instruction 
CALLDLL pour utiliser les 
routines DLL d'un moteur 
3D. Ce n'est pas à la portée 
d'un programmeur débutant, 
mais la possibilité existe ! 
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Les variables 



A L'un des programmes d'exemples fournis avec le 
langage est un petit logiciel de dessin. Il peut afficher 
des formes géométriques et charger des images BMP. 



Les concepteurs du langage ont eu 
l'intelligence de doter leurs créations 
de fonctions multimédia comme 
LOADBMP, SAVEBMP et PLAY- 
WAVE. Cela permet de charger des 
images BMP dans les programmes et 
d'utiliser des séquences sonores 
WAVE. C'est suffisamment inhabi- 
tuel dans un langage d'initiation 
pour être signalé. Généralement, les 
programmeurs donnent un vague 



accès aux ressources systèmes de la 
machine et il faut se débrouiller pour 
reprogrammer les fonctions gra- 
phiques et sonores. 

Les auteurs ont également eu la 
bonne idée de créer une instruction 
CALLDLL qui peut appeler une 
fonction stockée dans un fichier 
DLL. C'est intéressant dans la mesu- 
re où il existe de nombreuses biblio- 



Le Liberty Basic -ne connaît 
que deux types de variables : 
les variables numériques et 
les variables alphanumériques. Cela 
simplifie la programmation et évite 
au programmeur de se poser des 
questions sur la nature des variables 
qu'il doit utiliser. Le programme 
optimise automatiquement l'utilisa- 
tion des variables numériques, c'est- 
à-dire qu'il fait une différence inter- 
ne entre les nombres entiers et les 
nombres à virgule. Cela permet d'ac- 
célérer les traitements car le PC exé- 
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cute plus rapidement les opérations 
mathématiques sur les nombres 
entiers que sur les nombres à virgule. 

a = 12 ' Nombre entier 

b = 34.56 ' Nombre avec virgule 

c$ = "ABC" ' Texte alphanumérique 

print a 
print b 
print c$ 

end 
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Gestion 

des fenêtres Windows 



Le Liberty Basic peut manipuler des 
fenêtres textes et des fenêtres gra- 
phiques. Elles peuvent être de petite 
taille ou très grandes. Dans ce cas-là, 
le langage peut gérer automatique- 
ment des scrolls bars permettant de 
scroller sur les fenêtres. Pour créer 
une fenêtre, il faut utiliser l'instruc- 
tion open, dont voici la syntaxe : 

open "nom" for Type as ihandle 

Par exemple, le listing suivant ouvre 
une fenêtre graphique portant le 
nom " Fenêtre graphique" et identifiée 
par le numéro #1 : 

m$= "Fenêtre graphique" 
open m$ for graphies as #1 

Pour donner des ordres à la fenêtre, 
il faut utiliser l'instruction PRINT. 



Filet Çontrol 


Qui*/ ïfndow Otficro Menu 
















©Hutonatic 
® Interactive 
©Manual 






Â1M 




flecept | 


Cancel | 


Il 11 
Ml 

mm 














Label: 

button name: 
Brandi Label(s): 
Array: 








JAccept 
lacceptMode 


| Accept| 


~| Cancel | 


||acceptMode] 

|n/a 


n/a = not 
applicable 















▲ L'éditeur FreeForm permet de créer des boîtes de dialogue sur mesure, en 
associant des éléments graphiques de base. Chaque objet est défini par son 
contenu, son nom et un label du programme. Chaque fois que l'utilisateur 
clique sur un objet, le programme exécute les instructions qui suivent le label. 



La commande à exécuter doit être 
passée dans une chaîne alphanumé- 
rique. Voici quelques exemples des 
commandes possibles : 

' EFFACEMENT FENETRE 
PRINT il, "cls" 
' COULEUR ROUGE 
PRINT H, "color RED" 
' POSITION CURSEUR TEXTE 
PRINT |1, "place 20 20" 
' AFFICHAGE TEXTE 
PRINT il, "\ 

Toute la documentation du langage 
se trouve dans les fichiers d'aide. 
Elle est relativement complète et 
facile d'accès. Vous y trouverez 
toutes les informations désirées sur 
la création et l'utilisation des 
fenêtres Windows. 



Un point important 

Ce logiciel est un shareware. Les auteurs vous laissent l'utiliser sans 
contrainte. Ils demandent juste que vous leur donniez une petite 
participation si vous décidez d'adopter leurs créations. Dans ce cas, il s'agit 
de 40$ (environ 200 F). En échange, vous recevrez une licence d'utilisation, 
la dernière version du logiciel et un petit module d'exécution qui vous 
permettra de faire fonctionner vos programmes sur n'importe quel PC, 
même si le Liberty Basic n'y est pas installé ! 
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Création 

de boîtes de dialogue 



Le Liberty Basic possède des fonc- 
tions de base pour afficher des sélec- 
teurs de fichiers, des boîtes de mes- 
sages et des boîtes d'alerte. Il utilise 
aussi un système astucieux pour per- 
mettre la création de boîtes de dia- 
logue sur mesure. Il s'agit de l'éditeur 
FreeForm qui permet de dessiner des 
boîtes de dialogue à l'aide d'éléments 
de base (boutons de clic, zones texte, 
boutons à cocher, combo box, etc.). 
Une fois le travail terminé, l'éditeur 
génère un petit listing que vous devez 
inclure dans votre programme pour 
obtenir la boîte de dialogue. 

Le Liberty Basic est un petit langage 
sympathique et relativement perfor- 
mant, bien qu'il ne soit pas aussi puis- 
sant que le Visitai Basic. Vous pouvez 
l'utiliser pour faire des choses intéres- 
santes. Il est accompagné d'une qua- 
rantaine de fichiers d'exemples illus- 
trant les différentes instructions. Vous 
pouvez apprendre beaucoup sur le 
Liberty Basic en chargeant chaque 
fichier et en regardant comment il 
fonctionne. ÀL 

Jf Jacques Lemercier 
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Les ordinateurs vous 
fascinent ? vous voulez 
apprendre les bases 



DE LA PROGRAMMATION ? 
MAIS VOUS 

NE SAVEZ PAS COMMENT 
FAIRE, NI QUEL LANGAGE 



ieiques conseils 
pour démarrer 



utiliser? Voici quelques 
conseils écrits par 
un ancien débutant! 



fe lusîeurs lecteurs nous ont 
contacte pour nous dire qu'ils 
ne connaissent rien à la pro- 
grammation, mais s'intéressent beau- 
coup au sujet. Nous avons noté leurs 
questions et décide d'y répondre sous 
la forme d'une discussion entre un 
novice et un programmeur expéri- 
menté., v : :' 



Tout Se monde peut-il apprendre 

à programmer ? 

Oui! Tout le monde peut acquérir 
des notions de programmation et 
écrire de petits programmes. Cela ne 
nécessite pas de compétences parti- 
culières, c'est une technique comme 
une autre. Il suffit de quelques 
semaines pour connaître les principes 
de base. On peut comparer cela à la 
cuisine. Tout le monde peut 
apprendre à cuire des pâtés, préparer 
des œufs ou cuire un steak. Avec cela, 
vous connaissez les bases de la pro- 
grammation et vous pouvez créer de 
petits logiciels. Mais cela ne veut pas 
dire que vous pouvez vous lancer 
dans la programmation d'un jeu en 
3D' Ce serait comme un cuisinier 
débutant qui vient de monter sa pre- 
mière mayonnaise et qui veut prépa- 
rer un banquet complet pour 80 per- 
sonnes, avec un soufflé au formage et 




k Le Visual Basic est un excellent langage pour apprendre à programmer sous 
Windows. 



une pièce montée! Pour écrire un 
gros programme il faut une expé- 
rience qui ne peut s'acquérir que par 
la pratique. 



Faut-il un don particulier 
pour devenir programmeur ? 

Non, il s'agit d'une technique que 
tout le monde peut apprendre. Il 
existe des gens ayant un don particu- 
lier pour la programmation, mais ils 
ne sont pas plus nombreux que les 
gens doués pour la musique, la pein- 
ture ou l'écriture de romans policiers. 
La plupart des informaticiens ne sont 
pas des super-cerveaux, mais des gens 
normaux comme vous et moi! 



Faut-il des connaissances 
poussées en mathématique ? 

Absolument pas ! On peut être un 
bon programmeur sans être un crack 
en mathématique. D'ailleurs curieu- 
sement, les matheux sont rarement 
de bons programmeurs. Ils se consa- 
crent trop à l'aspect technique de la 
programmation et négligent l'inter- 
face utilisateur. C'est dommage, car 
c'est l'aspect le plus important d'un 
programme. Le monde de l'informa- 
tique est peuplé de logiciels très puis- 
sants et presque impossibles à utiliser 
à cause de commandes trop com- 
plexes et mal conçues. Ils ont été écrit 
par des matheux! Ceci dit, il existe 
des mathématiciens qui sont d'excel- 
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lents programmeurs. 
Beaucoup d'informaticiens profes- 
sionnels ont une formation de biolo- 
gie. Il y a une dizaine d'années, de 
nombreux étudiants sont sortis de 
l'université avec un diplôme de bio- 
logie, sans trouver d'emplois corres- 
pondants à leur formation. C'était 
une époque où l'industrie manquait 
cruellement d'informaticiens. C'est 
ainsi que beaucoup de biologistes ont 
alors rejoint les sociétés d'informa- 
tique. 



Où trouver des cours 
d'informatique ? 

Si vous habitez une grande ville, 
vous devez avoir un club d'informa- 
tique à proximité. Ce peut être une 
association indépendante ou un 
organisme municipale comme une 
maison des associations ou une mai- 
son de la jeunesse. Le plus simple est 
d'aller à la mairie pour se renseigner. 
L'inscription à un club d'informa- 
tique coûte en moyenne 300 F. Il est 
beaucoup plus facile d'apprendre en 
groupe que de lire une documenta- 
tion technique, tous seul devant son 
ordinateur. 



Les langages de programmation 
sont souvent dérivés de 
l'Anglais. Est-il nécessaire de 
parler cette langue pour devenir 
un bon informaticien ? 

Le terme de langage informatique est 
trompeur. Le langage humain est une 
chose très sophistiquée qui permet 
d'échanger des idées, de parler de la 
météo, de commander un sandwich 
et de demander son chemin. Mais un 
ordinateur n'est pas un interlocuteur 
intelligent. C'est une machine stupi- 
de qui se contente d'exécuter fidèle- 
ment les ordres du programmeur. Un 
langage de programmation est une 
série de mots précis qui correspon- 
dent à des ordres déterminés. Par 
exemple, il existe des ordres pour affi- 
cher une information sur l'écran, 
émettre un son, faire l'addition de 2 
nombres, etc.. 

Comme ce sont les américains qui 
ont conçu les premiers langages de 
programmation ils ont utilisé des 
termes anglais pour désigner les 
ordres informatiques. Par exemple, 
l'ordre PRINT indique à la machine 
qu'elle doit afficher une information 
sur l'écran. Le basic, qui est le langa- 
ge d'initiation par excellence, comp- 




A Même un langage simple comme le Qbasic permet de créer des logiciels 

intéressants. Voici un jeu de réflexion de type Tetris écrit entièrement en Qbasic. 
Il a été publié dans un ancien numéro de PC NOVICE. 



te moins de 50 ordres différents. 
C'est pourquoi il est facile, même 
pour un anglophobe d'apprendre le 
basic. L'ignorance de l'anglais n'est 
pas un obstacle pour apprendre à 
programmer. Il existe beaucoup d'in- 
formaticiens qui parlent très mal 
anglais, ou pas du tout ! En revanche, 
la situation est différente si vous vous 
intéressez à des secteurs innovants de 
l'informatique comme la conception 
des jeux, le graphisme, l'intelligence 
artificielle, la programmation systè- 
me, les réseaux de données, la 
conception de nouveaux langages de 
programmation, etc.. Ce sont des 
domaines où les anglo-saxons sont 
très en avance sur nous. Par consé- 
quent les seules documentations dis- 
ponibles sur ces sujets sont en 
anglais. 

L'anglais est également indispensable 
pour les logiciels en shareware. Ce 
sont de petits programmes écrits par 
des amateurs et diffusés par les 
réseaux, les disquettes du domaine 
public et les magazines d'informa- 
tique. La plupart de ces produits sont 
écrits par des américains et ont une 
documentation en anglais. Si vous 
voulez profiter de la fabuleuse mine 
de logiciels du shareware, il faut 
connaître l'anglais ! 



Comment exécuter les 
programmes de la disquette ? 

La disquette contient les listings des 
articles techniques du magazine. 
Pour exécuter ces programmes il faut 
posséder les langages de programma- 
tion correspondants. Par exemple 
pour un programme écrit en Visual 
Basic, il faut exécuter le Visual Basic, 
charger le listing en mémoire et 
demander son exécution. C'est une 
chose que sait faire tout possesseur 
du Visual Basic. Vous vous demandez 
peut-être pourquoi nous ne mettons 
pas les programmes exécutables sur la 
disquette ? C'est tout simplement- W 
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Exécution d'un listing Qbasic 

Vous possédez nécessairement le langage de programmation Qbasic, car il est fourni gratuitement avec le DOS. Pour 
faire fonctionner un programme écrit en Qbasic, il faut lancer l'exécution du Qbasic. Si votre système fonctionne 
sous Windows, il faut ouvrir une fenêtre DOS. Il suffit de taper QBASIC sous DOS pour exécuter l'environnement 
de développement du Qbasic. Pour exécuter un programme en Qbasic il faut ouvrir le menu "Fichier" et sélectionner 
la fonction "Ouvrir... ". Le programme affiche alors un sélecteur de fichier permettant de choisir le listing. Une fois 
le listing en mémoire il faut presser sur le bouton [F5] pour lancer son exécution. 
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une question de place disque. Les 
programmes sont toujours beaucoup 
plus gros que les listings. Il est donc 
plus économique de mettre 10 lis- 
tings sur la disquette qu'un seul pro- 
gramme exécutable. De plus, les lan- 
gages modernes ont besoin d'un run- 
time pour s'exécuter. C'est un fichier 
qui contient toutes les informations 
nécessaires à l'exécution d'un pro- 
gramme. Pour exécuter un program- 
me écrit en Visual Basic 4.0, un ordi- 
nateur doit posséder le runtime cor- 
respondant. Etant donné que celui-ci 
occupe prés de 1,4 Mo (en version 
compressée) nous ne pouvons le 
fournir sur la disquette. Les seuls lis- 
tings que vous pouvez exécuter sans 
posséder aucun langage de program- 
mation sont ceux écrits en Qbasic, car 
ce langage est fourni gratuitement 
avec le DOS. 



J'ai commencé à étudier les 
instructions du Qbasic, mais je 
ne comprends pas comment il 
est possible de les utiliser pour 
créer un programme complet ? 

Vous êtes dans la situation d'un 
homme qui vient de lire un diction- 
naire et qui ne comprend pas pour- 
quoi il n'arrive pas à écrire un roman 
policier. La première chose à faire 
pour écrire un roman policier est de 
lire plusieurs bons romans et d'ana- 
lyser les intrigues. Puis, il faut inven- 
ter une trame du scénario, imaginer 
des personnages attachants, trouver 
des dialogues chocs et des lieux inté- 
ressants. Ensuite, il faut organiser 
tout cela en chapitre. Il doit se passer 
des événements captivants dans 
chaque chapitre. Cela vous oblige à 
détailler le déroulement précis de 



D'autres questions ? 

Si vous avez d'autres questions 
de débutant à poser à notre 
spécialiste, n'hésitez pas à nous 
écrire. C'est un plaisir d'aider 
de nouveaux programmeurs 
à acquérir les connaissances 
de base. 



l'aventure dans chaque chapitre. Et la 
dernière tâche est celle de l'écriture. 
C'est seulement à ce moment là que 
vous devez vous préoccuper des mots 
et de la manière de les organiser. Le 
meilleur dictionnaire du monde et 
une connaissance parfaite de la gram- 
maire ne peuvent garantir un bon 
roman. Il suffit de comparer le 
nombre de professeurs de français au 
nombre d'auteurs de romans pour 
s'en convaincre. 
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Création d'une fenêtre DOS 

Les PC modernes fonctionnent sous Windows, mais beaucoup de langages de programmation ne sont prévus que 
pour tourner sous DOS. Pour pallier à ce problème il faut ouvrir une fenêtre DOS. C'est une application Windows qui 
simule le DOS et permet d'utiliser n'importe quel programme DOS. Pour ouvrir une fenêtre DOS sous Windows 95 
il faut activer la barre de tâches, sélectionnez le menu "Program-mes", puis le menu "Commandes MS-DOS". 
Le système génère aussitôt une fenêtre DOS. 




Pour créer un logiciel il faut suivre la 
même démarche intellectuelle. Vous 
devez réfléchir à ce que doit faire le 
programme et comment il doit le 
faire. Ensuite, il faut décomposer son 
fonctionnement en module de base. 
Par exemple, il faut un module d'af- 
fichage, un module de calculs, un 
module de sauvegarde disque et un 
module pour gérer l'imprimante. Et 
c'est seulement à ce stade où vous 
devez penser à utiliser les instructions 
de votre langage pour créer ces 
modules. Vous ne devez pas conce- 
voir vos programmes à partir des ins- 
tructions de base, mais utiliser les ins- 
tructions en fonction des besoins de 



vos programmes ! Si vous voulez 
créer un agenda téléphonique, com- 
mencez par réfléchir à ce que vous 
attendez d'un agenda et comment 
cela fonctionne, plutôt que de vous 
demander quelles sont les instruc- 
tions à utiliser pour écrire le pro- 
gramme. 



Je ne connais rien à l'informa- 
tique, mais je veux créer de 
petits programmes sous 
Windows. J'ai lu que le C est 
le langage de base de l'informa- 
tique. Comment puis-je faire 
pour l'apprendre ? 



Le C est effectivement le langage de 
base de l'informatique, mais il ne 
convient absolument pas pour un 
débutant. C'est un langage puissant 
et trop complexe pour une initiation 
à la programmation. Vous devez 
choisir le Visual Basic. C'est un lan- 
gage performant et facile d'accès 
pour les néophytes. Il coûte moins de 
1 000 F et il existe une littérature 
française importante à son sujet. 
Vous pouvez également utiliser le 
Liberty Basic qui se trouve sur la dis- 
quette du mois, mais sa documenta- 
tion est entièrement en anglais. 

t 

Jm Paul Leroy 
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PENSEZ-VOUS QUE 

LE CŒUR D'UN JEU EST 

SON INTERFACE GRAPHIQUE ? 




'TECHNIQUE DE PROGRAMMATION 



Si oui, vous avez 



TOUT FAUX 



EN VERITE, L'ÉLÉMENT LE 
PLUS IMPORTANT D'UN JEU 



Les systèmes 

de simulation 



est son systeme de 
simulation. Avant tout, 
un concepteur de jeu 
doit être un créateur 
d'univers ! il faut 
imaginer le décor et 
doter chaque créature 
d'un comportement 
plus ou moins 
sophistiqué. Bienvenue 
dans le monde 
de l'intelligence 
artificielle ! 



Pour le commun des mortels, 
la réalisation d'un jeu consis- 
te essentiellement à pro- 
grammer des routines graphiques 
performantes. Pour s'en convaincre, 
il suffit de lire les journaux spéciali- 
sés dans les jeux vidéos. Les articles 
ne cessent de s'extasier sur les per- 
formances de tel ou tel moteur 3D. 
C'est un point important, mais le 
véritable cerveau d'un jeu est son 
système de simulation. 

En fait, les jeux informatiques sont 
de petits mondes virtuels peuplés 
d'objets informatiques. Les actions 
de ceux-ci sont commandées par des 
règles de comportement. Les sys- 
tèmes graphiques ne sont que des 
interfaces que le joueur utilise pour 
connaître l'état de son mini univers 
et agir sur lui. La qualité d'un jeu 
dépend de l'excellence de son 
moteur de simulation. Cela ne sett à 
rien de créer un jeu de combat où les 
adversaires informatiques se laissent 
détruire passivement. Ils doivent 
réagir avec un minimum d'intelli- 
gence et constituer un véritable défi 
pour le joueur humain. 
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Les jeux de plate-forme 




Les jeux de plate-forme conviennent 
parfaitement pour illustrer le fonc- 
tionnement d'un univers virtuel. Le 
joueur dirige les actions d'un petit 
personnage dans une série de 
tableaux. Divers monstres et obs- 
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tacles s'opposent à sa progression. 
L'univers de jeu est constitué de deux 
plans parallèles : le décor et l'espace 
de jeu. 

Le décor est organisé sous la forme 
d'un damier rectangulaire dont la 
taille est généralement de 16x16 
pixels. Ce décor a été réalisé par le 
programmeur par assemblage d'élé- 
ments rectangulaires. Chaque élé- 
ment représente une petite partie du 
décor. Par exemple, ce peut être un 
élément de mur, une porte, une 
torche fichée dans le mur, un 
tableau, une chaise, une table, un 
buisson, un rocher, une souche 
morte, etc. Le concepteur du jeu uti- 
lise un éditeur de tableau pour fabri- 
quer le décor à partir de ces élé- 
ments. Il suffit d'une trentaine d'élé- 
ments pour réaliser des dizaines et 
des dizaines de décors différents. 
C'est une technique ttès écono- 
mique en mémoire. 

La plupart des jeux utilisent le mode 
graphique 320x200 en 256 cou- 
leurs. Si l'écran est rempli avec des 
éléments de 16x16 pixels, cela nous 
donne une organisation de 12 lignes 
de 20 colonnes (320/16=20 et 
200/16=12,5). Il reste une bande de 
8 pixels que l'on peut utiliser pour 
afficher diverses informations, 
comme le score et le nombre de 
points de vie du personnage. Le 
décor est constitué de 240 éléments 
(12x20=240). Pour stocker le coda- 
ge d'un décor, il suffit de créer un 
tableau avec 1 2 lignes et 20 
colonnes. 



TECHNIQUE DE PROGRAMMATION 




JîfîfSfSfîïi 

pÉÉSfefe 

?& ;?& ;?*<î N ""5:£î ; 











■..•<*. 






A Vo/d un petit jeu qui illustre parfaitement notre propos. Le joueur dirige les actions d'un petit mineur qui doit récupérer 
tous les cœurs du tableau de jeu. Pour cela, il doit creuser la terre, mais attention aux sphères qui tombent dès qu'elles ne 
sont plus soutenues. 



Le décor est passif, c'est-à-dire que le 
joueur ne peut pas interagir avec lui. 
Les éléments du décor ne sont vrai- 
ment là que pour le décorum ! Si ce 
décor est celui d'une jungle, le joueur 
ne peut monter aux arbres, ramasser 
une branche, détruire la végétation, 
etc. Cela simplifie la programmation 
car il n'est pas envisageable d'écrire 
un programme qui puisse gérer 
toutes les actions possibles dans une 
jungle. C'est pourquoi dans la plu- 
part des jeux, il est possible de tirer 
dans le décor sans l'abîmer. Tout se 
passe comme si le décor était une 
simple image peinte sur un panneau 
de bois, comme dans les théâtres du 
siècle dernier ! 
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L'espace de jeu 



Le personnage du joueur et les objets 
qui existent dans le jeu sont présents 
dans une sorte de plan parallèle à 
celui du décor. Vous vous demandez 



peut-être ce que signifie le terme exis- 
tence pour un objet d'un jeu vidéo ? 
Cela veut dire que le personnage du 
joueur peut entrer en interaction 
avec l'objet. Si c'est une banane, il 
peut la manger. Si c'est un arbre, il 
peut monter dessus. Si c'est une 
arme, il peut la ramasser et l'utiliser. 
Si c'est un monstre, il peut tirer des- 
sus, etc. 

De la même manière que le décor, 
l'espace de jeu doit être organisé. Il 
existe plusieurs méthodes, mais la 
plus simple est d'utiliser une organi- 
sation identique à celle du décor. 
Cela nous donne donc un espace de 
12 lignes et de 20 colonnes. Pour 
simplifier les choses, il ne peut y avoir 
qu'un objet par case, c'est-à-dire que 
le personnage du joueur ne peut pas 
se trouver dans la même case qu'un 
monstre. En revanche, il peut se 
trouver dans une case voisine. Pour 
programmer cela, il surfit d'utiliser 
un rableau contenant 12 lignes et 20 
colonnes, de la même manière que 
pour le décor. 



Pour placer un objet dans l'espace de 
jeu, il suffit d'écrire un numéro de 
référence dans la case correspondan- 
te. Prenons un jeu très simple où le 
joueur se déplace dans la jungle pour 
récupérer des fruits. Ceux-ci sont 
placés en hauteur et il faut sauter 
pour les attraper. Hélas, l'endroit est 
infesté de méchants singes que le 
joueur doit tuer pour survivre. Les 
différents objets sont identifiés par 
des chiffres. Par exemple, le joueur 
peut être identifié par le numéro 1, 
les fruits par le chiffre 2 et les singes 
par le chiffre 3. Si une case est vide, 
elle contient la valeur 0. 
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Etude des interactions 



Avant d'aller plus loin, il faut étudier 
les interactions possibles entre les 
objets, c'est-à-dire ce qui se passe 
lorsque deux objets se touchent. Les 
interactions posent un problème 
parce qu'elles se multiplient vite. Plus 
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il 7 a de types différents d'objets, plus 
il peut y avoir d'interactions diffé- 
rentes. Si le jeu ne contient que les 
objets A et B, nous avons les interac- 
tions de A sur B et de B sur A. Avec 
les objets A, B et C, nous avons A sur 
B, A sur C, B sur A, B sur C, C sur 
A et C sur B. Cela grimpe vite et 
complique le système de simulation. 
C'est pourquoi les jeux vidéos limi- 
tent les actions entre les objets et sur- 
tout avec le décor. Non seulement il 
faut penser à ces actions, mais sur- 
tout, il faut les programmer ! 

Voyons les interactions possibles 
dans notre exemple. Nos objets sont 
le personnage, les fruits et les mous- 
tiques. Si le personnage touche un 
fruit, il le prend, c'est-à-dire que le 
fruit disparaît de l'écran. Le pro- 
gramme doit alors comptabiliser le 
nombre de fruits dans une variable 
quelconque. Si le joueur frappe un 
singe, il le détruit. Si le singe frappe 
le joueur, il le blesse. Pour simuler 
cela, il faut donner un certain 
nombre de points de vie au joueur. 
Et pour simplifier les choses, nous 
décidons que les singes ne s'intéres- 
sent pas aux fruits. Ce sont des car- 
nassiers qui préfèrent croquer de la 
bonne viande humaine plutôt que 
des fruits fibreux. Cela nous fait 4 
interactions possibles pour 3 types 
d'objets. Les fruits ne peuvent avoir 
d'interaction avec les autres objets car 
ils sont statiques. Ils attendent bien 
sagement que le joueur vienne les 
manger. Nous avons donc des objets 
statiques tels que les fruits et des 
objets dynamiques tels que les singes. 
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Comportement 
des objets statiques 



tous les sens. En fait, certains objets 
statiques peuvent avoir un comporte- 
ment lorsqu'ils sont activés. Cela se 
produit généralement lorsque le 
joueur les touche. Par exemple, ima- 
ginons une porte qui bloque le passa- 
ge du personnage. C'est un objet sta- 
tique qui se trouve dans l'espace de 
jeu et ne possède aucun comporte- 
ment. Sa seule tâche est d'embêter le 
joueur. Pour ouvrir la porte, il faut 
utiliser une manette qui se trouve 
quelque part sur l'écran. Lorsque le 
personnage touche la manette, le pro- 
gramme exécute l'action correspon- 
dante (le comportement statique) qui 
est d'effacer l'objet Porte de l'espace 
de jeu. Le passage est alors ouvert ! 

Les jeux vidéos utilisent beaucoup ce 
type d'objets statiques, par exemple, 
une plante Carnivore qui s'active 
quand le personnage la touche. ou 
une mine qui explose quand le per- 
sonnage passe par-dessus ou encore 
un téléporteur qui expédie le joueur 
à un autre endroit du monde. Un 
objet statique ne s'active que si le per- 
sonnage tente d'entrer dans la case 
qui le conrient. Cela facilite la pro- 
grammation. 
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Comportement 

des objets dynamiques 



A première vue, les objets statiques 
n'ont pas de comportement. Ils ne 
font absolument rien pendant que les 
objets dynamiques se déplacent dans 



Nous voici au cœur de l'article ! La 
gestion des objets dynamiques est 
toujours un problème pour les 
concepteurs de jeux vidéos. Com- 
ment faire pour que les objets 
agissent avec un minimum d'intel- 
ligence ? C'est ce que l'on appelle 
X Intelligence Artificielle des jeux. Ce 
sujet est au moins aussi complexe que 
la gestion de sprites en 3D. Les objets 
doivent avoir un but et réagir rapide- 
ment aux actions du joueur. 

Dans le cas de notre peut jeu, les singes 
sont les seuls objets dynamiques. Le 



seul but dans la vie d'un singe est de 
mordre le joueur. Ce n'est pas un 
objectif formidable, mais les créatures 
des jeux vidéos vivent rarement une 
existence exaltante ! Pour cela, le singe 
doit s'approcher du joueur. C'est faci- 
le à écrire sur papier, mais il faut le pro- 
grammer dans le cadre de l'espace de 
jeu. Comment faire ? 

Nous savons que l'espace de jeu est 
une grille de 12x20 cases. Chaque 
objet ne peut occuper qu'une case. 
Notre problème est de trouver une 
méthode pour qu'un singe se trou- 
vant dans une case précise puisse se 
rapprocher du joueur qui se trouve 
dans une autre case. Pour simplifier 
les choses, nous pouvons considérer 
que le joueur et les singes ne peuvent 
se déplacer que sur le sol. Dans le 
cadre de notre petit univers de jeu, 
cela veut dire que le joueur et les 
singes se trouvent sur la même ligne. 
Chaque fois que le singe veut se rap- 
procher du joueur, il doit regarder si 
le joueur est à droite ou à gauche et 
se déplacer dans la bonne direction. 
Ce déplacement ne peut se faire que 
d'une case à la fois. Voici le résumé 
du comportement du singe : 

// Comportement d'un singe 
Le joueur est-il à côté du singe ? 
OUI => Frapper le joueur 
NON => Calculer direction déplacement 
Déplacement 1 case vers joueur 

C'est très sommaire ! Dans la réalité, 
le comportement des objets dyna- 
miques est plus complexe. Par 
exemple, il arrive que le déplacement 
ne soit pas possible. Il y a peut-être un 
autre singe qui bloque le passage ? 

// Comportement d'un singe 

Le joueur est-il à côté du singe ? 

OUI => Frapper le joueur 

NON => Calculer direction déplacement 

Obstacle sur le trajet ? 

OUI => Ne rien faire 

NON => Déplacement vers joueur 
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Pour que ce système fonctionne, il 
faut que le singe soit capable de voir 
ce qui l'entoure. Dans le cas de notre 
univers virtuel, c'est très simple, puis- 
qu'il suffit de lire une case du tableau 
contenant l'espace de jeu. 
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Gestion simultanée 
de plusieurs images 



Il est facile de gérer le comportement 
d'un singe. Mais comment faire 
avec deux singes ? Ou trois ? Le pro- 
blème avec un système de simula- 
tion, c'est que tout doit bouger en 
même temps ! Le joueur doit agir 
alors même que les singes s'appro- 
chent de lui pour le mordre. En réa- 
lité, il est impossible de traiter tous 
les événements en même temps. 
C'est contraire au mode de fonction- 



nement séquentiel des ordinateurs 
actuels ! 

L'astuce est de traiter les événements 
les uns après les autres très rapide- 
ment, de manière à donner l'impres- 
sion d'un mouvement en continu. Le 
système de simulation doit découper 
le temps en petites tranches et traiter 
chaque tranche les unes après les 
autres. Dans le cas de notre pro- 
gramme, une tranche de temps se 
décompose de la manière suivante : 

- traitement du personnage joueur 

- traitement actions singes 

Le cycle doit se répéter tant que le jeu 
n'est pas fini. C'est pourquoi il est 
inclus dans une boucle. C'est ce que 
l'on appelle la boucle principale du jeu. 
Elle ne s'arrête que lorsqu'une condi- 
tion particulière est remplie, générale- 
ment la destruction du personnage ! 



Boucle: 

- traitement du personnage joueur 

- traitement action singes 
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Liste d'objets 



Le nombre de singes n'est pas défini 
dans notre programme. Il peut en 
avoir un ou plusieurs. Cela peut 
varier en cours de route si le joueur 
arrive à neutraliser l'un de ses agres- 
seurs. Il faut donc que le programme 
de simulation puisse mémoriser un 
nombre variable de singes. La solu- 
tion est l'utilisation d'une liste. C'est 
un mécanisme permettant de stocker 
un nombre indéfini d'informations 
dans un tableau. Il est possible de 
parcourir la liste pour accéder à tous 
les objets. Le programme peut égale- 




A Les jeux utilisent toujours les mêmes techniques de simulation, même si la représentation graphique de la scène est différente. 
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ment ajouter des objets à la liste ou 
les retirer. Vous trouverez dans ce 
magazine un article technique expli- 
quant comment programmer une 
liste en Basic, Visual Basic et en lan- 
gage C. 

Supposons qu'il y ait trois singes sur 
l'écran de notre jeu. Pour gérer ces 
trois bestioles, notre programme doit 
utiliser une liste d'objets contenant la 
référence de tous les objets dyna- 
miques actifs sur l'écran. A chaque 
exécution de la boucle principale du 
jeu, le système de gestion des singes 
doit parcourir la liste des objets 
dynamiques pour ne pas oublier un 
seul des tueurs de la jungle. Lorsque 
le joueur tue un singe, le programme 
le retire de la liste des objets actifs et 
l'efface de l'espace de jeu. De la 
même manière, pour ajouter un 
singe sur l'écran, il suffit de l'afficher 
dans une case vide de l'espace de jeu 
et ajouter sa référence dans la liste des 
objets actifs. 

// CREATION D'UN NOUVEAU SINGE 

METTRE SINGE DANS CASE VIDE 

METTRE SINGE DANS LISTE OBJETS ACTIFS 

L'utilisation d'une liste d'objets actifs 
permet de simplifier grandement la 
programmation. En effet, il est pos- 
sible de stocker différents types d'ob- 
jets dans une même liste. Par 
exemple, la jungle peut être peuplée 
de moustiques affamés, grands ama- 
teurs de sang humain. Notre pauvre 
personnage doit alors subir des 
attaques terrestres et aériennes ! Il 
faut une routine pour gérer le com- 
portement d'un singe et une autre 
pour s'occuper d'un moustique. 

A chaque exécution de la boucle 
principale du jeu, le programme 
explore la liste des objets dynamiques 
et déclenche l'exécution des routines 
correspondantes. Quand elle ren- 
contre un singe, elle exécute la routi- 
ne d'action du singe et quand elle 



rencontre un moustique, elle exécute 
la routine d'action du moustique. La 
boucle fonctionne selon le schéma 
suivant : 

Boucle : 

- traitement du personnage joueur 

- traitement des objets dynamiques 

- Si singe =>traitement singe 

- Si moustique =>traitement moustique 

Ce système permet d'utiliser un 
grand nombre d'objets dynamiques. 
Par exemple, nous pouvons rajouter 
des canards qui passent dans le ciel. 
Ce sont des objets dynamiques avec 
un comportement, mais ce ne sont 
pas des ennemis ou des cibles pour le 
joueur. Ils se contentent de passer 
dans le ciel. Pour les gérer, il faut écri- 
re une routine qui simule leur com- 
portement. Dans ce cas, il s'agit d'un 
simple déplacement de la droite vers 
la gauche au-dessus de la jungle. Pour 
ajouter un canard au jeu, il suffit de 
l'écrire dans la liste des objets dyna- 
miques. C'est vraiment très simple. 
Ce n'est pas la peine de prévoir une 
interaction entre un canard, le 
joueur, un singe ou un fruit car le 
canard évolue dans une zone de 
l'écran où les autres objets du jeu ne 
peuvent aller. C'est une sorte d'élé- 
ment de décor animé. 
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Réglage de la vitesse 
des objets 



Avec le système actuel, les objets agis- 
sent à chaque exécution de la boucle. 
C'est un peu trop rapide, à cause de 
la lenteur des réactions humaines. Si 
la boucle principale s'exécute 100 
fois par seconde, la vitesse de dépla- 
cement d'un singe est donc de 100 
cases par seconde. Puisque l'écran ne 
fait que 20 cases de long, le singe ne 
prend que l/5e de seconde pour par- 
courir la totalité de l'espace de jeu. 
C'est trop rapide pour que le joueur 



puisse faire quoi que ce soit. Il faut 
donc utiliser un système pour ralen- 
tir la vitesse du singe et des autres 
objets dynamiques du jeu. Que pen- 
sez-vous d'un canard qui traverse 
l'écran 5 fois par seconde ? 

Le système le plus simple est d'utili- 
ser un compteur temporel pour 
chaque objet. Par exemple, nous 
savons que la boucle principale s'exé- 
cute 100 fois par seconde. Nous vou- 
lons qu'un singe agisse deux fois par 
seconde. La routine de gestion de la 
créature doit être appelée toutes les 
50 exécutions de la boucle. Pour cela, 
il suffît d'ajouter une variable comp- 
teur au singe et d'initialiser sa valeur 
à 50. Chaque fois que la boucle exa- 
mine l'objet singe, elle décrémente le 
compteur d'une unité. Arrivée à la 
valeur 0, elle exécute la routine de 
gestion du singe et remet le compteur 
à 50. Le cycle peut alors recommen- 
cer. Tous les objets dynamiques du 
jeu doivent avoir un compteur pour 
régler leur vitesse d'exécution en 
fonction du jeu. Cela permet aussi de 
donner une vitesse de réaction diffé- 
rente à tous les objets du jeu. Les 
moustiques se déplacent plus vite 
que les singes. 



I 



Pour finir 



Vous avez maintenant quelques 
notions sur le fonctionnement d'un 
moteur de simulation de jeux. C'est 
juste une introduction car le sujet est 
très vaste. Il faudrait des milliers de 
pages pour le traiter à fond. Il faut 
beaucoup de travail pour qu'un jeu 
agisse de manière intelligente. Nous 
reviendrons sur ce sujet très important 
pour la programmation des jeux ! 



[ Patrick Leclercq 
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VOUS VOULEZ CONSERVER 
UN INVENTAIRE D'OBJETS 
EN MÉMOIRE ? VOUS 
VOULEZ ÉCRIRE UN JEU 
DE COMBAT OÙ LE JOUEUR 
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A T I O N 



PEUT AFFRONTER 



PLUSIEURS 



Les listes d'objets 



ENNEMIS EN MEME TEMPS ? 



VOUS VOULEZ CREER 
UN SYSTÈME DE MAGIE 
POUR LANCER DES SORTS 
À LA TÊTE DE VOS 
ADVERSAIRES ? POUR FAIRE 
TOUT CELA, IL CONVIENT 
D'UTILISER UNE LISTE 
D'OBJETS. C'EST UN OUTIL 
INDISPENSABLE POUR 
LA CRÉATION DES JEUX. 






Certains jeux ont besoin 
d'une grosse quantité d'in- 
formations pour fonction- 
ner. C'est notamment le cas des jeux 
de rôle, des jeux d'aventure et des 
jeux de simulation. Pour qu'un jeu 
fonctionne correctement, il faut que 
l'accès à l'information soit rapide et 
efficace. La manière dont le pro- 
grammeur gère les données est très 
importante pour la qualité du logi- 
ciel. Les listes sont des structures de 
données qui permettent de manipu- 
ler facilement des objets et des infor- 
mations. 



Technique classique 
de gestion des données 



Les jeux d'aventure sont des logiciels 
où le joueur se déplace dans un vaste 
environnement. Il peut visiter des 
lieux, parler avec les gens et récupé- 
rer des objets. En fait, ce sont surtout 
les objets qui sont importants. Par 
exemple, pour obtenir une informa- 
tion auprès d'un garde, il faut lui 
offrir un pot de tabac. Mais ce tabac 
ne peut être fourni que par un mar- 
chand qui cherche une carte de la 
région pour son commerce et cette 
carte ne peut être trouvée qu'en 
fouillant dans les ruines d'un ancien 
château. Au cours de ces périples, le 
joueur se retrouve en possession d'un 
nombre d'objets plus ou moins 
important. Le programme doit 
conserver en permanence la liste des 
objets possédés par le joueur. 



La méthode classique pour traitet ce 
problème est d'utiliser un tableau 
dont chaque indice correspond à un 
objet particulier. La valeur corres- 
pond à l'absence de l'objet et la valeur 
1 à sa présence. Voilà ce que cela peut 
donner en Basic : 

CONST MAX_OBJET = 100 

DIM objets(HAX_OBJETS) 
objet(l) = Torche 
objet(2) = Tabac 
objet (3) ■ Tableau 
objet (4) = Anneau de métal 
objet(5) = Carte 

objet (100) = Médaillon magique 

Lorsque le joueur se procure le tabac, 
le programme écrit la valeur 1 dans 
la variable objet (2). De la même 
manière, lorsque le programme veut 
savoir si le joueur possède le tabac, il 
va tester le contenu de cette variable. 
Ce système de stockage des informa- 
tions fonctionne bien, à condition 
que le nombre et la natute des objets 
soient définis à l'avance. 
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Utilisation d'une liste 



Une liste est une sorte de mémoire 
dans laquelle il est possible d'ajouter 
des objets ou de les retirer. La nature 
des objets n'a pas besoin d'être défi- 
nie à l'avance. La seule limite à l'uti- 
lisation d'une liste est le nombre 
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d'objets qu'elle peut contenir. Voici 
un exemple de liste qui ne peut 
contenir que 20 éléments : 

CONST MAXOBJETS =20 

CONST VIDE = 

DIM SHARED ListeObjets(MAXOBJETS) 

Chaque case du tableau ListeObjets() 
peut contenir un objet. Si une case 
est vide, elle contient la valeur VIDE. 
Au début du programme, la liste doit 
être complètement vide. La routine 
InitListe écrit automatiquement la 
valeur VIDE dans tous les éléments 
de la liste. 

SUB InitListe 

DIM n AS INTEGER 

FOR n = TO HAXOBJETS 

ListeObjets(n) = VIDE 
NEXT n 
END SUB 
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Ajout d'un objet 
dans une liste 



La fonction AjoutObjet sert à écrire 
un objet dans la liste. Elle commen- 
ce par balayer le tableau ListeObjets( ) 
pour trouver un emplacement vide et 
y stocke ensuite l'objet. 

SUB AjoutObjet (objet) 
DIM n AS INTEGER 
DIM p AS INTEGER 

' RECHERCHE PLACE LIBRE 

p = -1 

FOR n = TO MAXOBJETS 

IF ListeObjets(n) = VIDE then 
p = n 
EXIT FOR 
END IF 
NEXT n 

' STOCKAGE OBJET 
IF p<> -1 THEN 



ListeObjets(p) = objet 



La manière la plus simple de coder les 
objets est de leur attribuer une 
constante symbolique. Voici la défi- 
nition des objets que nous avons vus 
un peu plus haut : 

CONST TORCHE = 1 
CONST TABAC = 2 
CONST TABLEAU = 3 
CONST ANNEAU = 4 
CONST MEDAILLON = 100 

Pour stocker un objet dans la liste, il 
suffit de donner son numéro d'iden- 
tification à la routine AjoutObjet, 
comme le montre l'exemple suivant : 

CALL AjOutObjet(TORCHE) 
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Effacement d'un objet 



Pour effacer un objet, il faut trouver sa 
position dans la liste, puis le taire dis- 
paraître en écrivant la valeur VIDE 
dans la case correspondante. C'est le 
travail de la routine Retirer-Objet. 

SUB RetirerObjet (objet) 
DIM n AS INTEGER 
DIM p AS INTEGER 

1 RECHERCHE OBJET 

p - -1 

FOR n = TO MAXOBJETS 

IF ListeObjets(n) = objet THEN 
p = n 
EXIT FOR 
END IF 
NEXT n 

' EFFACEMENT OBJET 
IF p<> -1 THEN 

ListeObjets(p) = VIDE 
END IF 
END SUB 



Pour effacer un objet de la liste, il suf- 
fit d'appeler EffacerObjet en lui don- 
nant le numéro d'identification de 
l'objet. Voici un exemple d'utilisa- 
tion : 

CALL EffacerObjet(TORCHE) 
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Test de la présence 
d'un objet 



Cela ne sert à rien d'utiliser une liste 
si le programme ne possède aucun 
moyen de déterminer si un objet par- 
ticulier est dans la liste. Pour réaliser 
cela, il suffit de parcourir la liste à la 
recherche du numéro d'identification 
de l'objet. C'est ce que fait la routine 
TestObjet dont voici le listing : 

FUNCTION TestObjet (objet) 
DIM II AS INTEGER 

' RECHERCHE OBJET 

FOR n = TO MAXOBJETS 

IF ListeObjets(n) = objet THEN 
TestObjet = 1 
EXIT FUNCTION 
END IF 
NEXT n 

' REPONSE NEGATIVE 
TestObjet = 
END FUNCTION 

La fonction retourne la valeur 1 si 
l'objet recherché est présent dans la 
liste et la valeur dans le cas con- 
traire. Voici un exemple qui montre 
comment utiliser cette fonction pour 
vérifier si l'objet ANNEAUse trouve 
dans la liste : 

IF TestObjet(ANNEAU) = 1 THEN 

PRINT "ANNEAU OUI" 
ELSE 

PRINT "ANNEAU NON" 
END IF 
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Affichage du contenu 
de la liste 



La fonction AfficherListe affiche sur 
l'écran le contenu de la liste. Pour 
cela, elle examine tous les éléments 
de la liste et affiche la valeur numé- 
rique de tous les éléments qui sont 
différents de la valeur VIDE. 

SUB AfficherListe 
DIH n AS INTEGER 
DIM Objet AS INTEGER 

FOR n = TO MAXOBJETS 
objet = ListeObjets(n) 
IF objet <> VIDE THEN 

PRINT "Objet "; objet 
END IF 
NEXT n 
END SUB 
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Comptage des objets 



Il est parfois utile de connaître le 
nombre d'éléments stockés dans la 
liste. Pour réaliser cela, il suffit d'une 
boucle qui parcourt la liste et incré- 
mente un compteur chaque fois 
qu'elle rencontre un élément. C'est 
ce que fait la routine GetTailleListe 
dont voici le listing : 

FONCTION GetTailleListe 
DIM n AS INTEGER 
DIH t AS INTEGER 



FOR n = TO MAXOBJETS 
IF ListeObjets(n) <> VIDE THEN 

t = t + 1 
END IF 
NEXT n 

GetTailleListe = t 
END FUNCTION 

Vous pouvez utiliser cette routine 
pour savoir s'il reste de la place dans 



la liste ou vous pouvez écrire une rou- 
tine proche qui ne compte que les 
places vides dans la liste. Cela permet 
de créer un système de sécurité qui 
évite d'écrire un élément dans la liste 
alors qu'elle est déjà pleine. 
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Une petite critique 



La principale critique que l'on puis- 
se faire au système de liste est qu'il 
est lent. A chaque utilisation, le pro- 
gramme doit utiliser une boucle 
pour parcourir tous les éléments de 
la liste avant de trouver ce qu'il 
cherche. C'est 20 à 30 fois plus lent 
que la lecture directe d'un indice de 
tableau. En fait, les ordinateurs 
actuels sont tellement rapides que 
cela ne fait aucune différence. Les 
seules choses qui puissent ralentir 
un programme sont des calculs 
mathématiques complexes et l'affi- 
chage de graphisme. 
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Exemple d'utilisation 
d'une liste 



Les jeux de rôle sont des jeux où le 
joueur se déplace dans un univers 
fantastique et peut rencontrer des 
ennemis en tout genre. Par exemple, 
il peut tomber sur un groupe de 3 
brigands, de 2 mercenaires et d'un 
chien de guerre. Cela fait 6 adver- 
saires différents que le programme 
doit conserver en mémoire, d'une 
manière ou d'une autre, pendant le 
combat. C'est l'occasion d'utiliser 
une liste. A chaque cycle de combat, 
le programme parcourt la boucle et 
gère les actions des ennemis. Chaque 
fois qu'un combattant meurt, il est 
retiré de la liste. Mais cette méthode 
nécessite que le programme stocke 
quelque part en mémoire les points 
de vie des combattants. La méthode 



la plus simple est de les stocker direc- 
tement dans la liste. Cela peut se pro- 
grammer de la manière suivante : 

CONST MAXENNEMIS =30 

TYPE ListeCombat 

TypeEnnemi AS INTEGER 

PointsVie AS INTEGER 
END TYPE 

DIM ListeEnnemis ( MAXENNEMIS) 
AS ListeCombat 

L'instruction TYPE permet de créer 
des types de données sur mesure. 
C'est très pratique pour la création 
de jeux en Qbasic. Tous les langages 
modernes du type C, Turbo Pascal ou 
Delphi peuvent faire la même chose. 
Le paramètre TypeEnnemi contient le 
type de l'ennemi {bandit, mercenai- 
re, loups, etc.), et le paramètre Points- 
Vie contient le nombre de points de 
vie du combattant. A chaque coup 
encaissé, le programme diminue ce 
paramètre. La routine suivante vous 
montre comment stocker un ennemi 
dans la liste de combat : 

SUB AjoutEimemi (Ennemi, Vie) 
DIM n AS INTEGER 
DIM p AS INTEGER 
DIM V AS INTEGER 



FOR n = TO MAXENNEMIS 

v = ListeCombat (n). TypeEnnemi 
IF V = VIDE THEN 
p = n 
EXIT FOR 
END IF 
NEXT n 

' STOCKAGE ENNEMI 

ListeCombat(n). TypeEnnemi = Ennemi 
ListeCombat (n). PointsVie = Vie 
END SUB 

Pour que ce système soit utilisable, le 
programme doit stocker dans un 
coin de la mémoire une série d'in- 
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formations sur chaque type de com- 
battant (compétence de combat, 
résistance aux coups, arme habituel- 
le, etc.). Nous verrons cela dans un 
autre article. Ce qui compte pour 
l'instant, c'est que vous compreniez 
comment utiliser les listes. Si vous 
avez compris le mécanisme, vous 
pouvez écrire les autres routines 
{EffacerEnnemi, ChercherEnnemi et 
AffichageListé) . 

L'utilisation d'une liste pour gérer un 
combat est particulièrement pratique 
car elle permet d'enlever ou d'ajouter 
facilement des combattants. Imagi- 
nons que l'un des ennemis soit un 
magicien pratiquant les arts démo- 
niaques. Pendant le combat, il peut 
lancet un sort qui invoque un 
démon. Pour introduire la créature 
infernale dans le combat, il suffit de 
l'insérer dans la liste. 

CALL AjoutEn.nemi( DEMON, 30) 



I 



Les listes et les jeux 
d'arcade 



Les listes peuvent aussi être utilisés 
pour l'écriture des jeux d'arcade. Pre- 
nons par exemple un jeu de bataille 
spatiale où des nuées d'envahisseurs 
déferlent sur la terre. Seul le joueur et 
son super vaisseau peuvent les empê- 
cher de détruire le monde. L'écran 
de jeu peut contenir différents élé- 
ments : le vaisseau du joueur et ses 
missiles, les vaisseaux ennemis et des 
bombes extra- terrestres. Tous ces 
objets peuvent être stockés dans une 
liste, de la manière suivante : 

CONST MAXOBJETS « 50 

TYPE TypeListe 

TypeObjet AS INTEGER 
px AS INTEGER 
py AS INTEGER 

END TYPE 



DIM ListeObjets(MAXVAISSEAUX) 
AS TypeListe 

Chaque objet présent dans la liste est 
identifié par son type et sa position. 
A chaque cycle de jeu, le programme 
doit parcourir la liste et gérer les 
mouvements de chaque objet. Les 
missiles du joueur sont simples à 
gérer, puisqu'ils se contentent de fon- 
cer vers le haut de l'écran, jusqu'à 
rencontrer une cible (vaisseau ou 
bombe ennemis). Les bombes font la 
même chose en sens inverse. Le com- 
portement des vaisseaux ennemis est 



Et tes autres langages 
de programmation ? 

Les programmes d'exemples 
de cet article ont été écrits 
en QBasic, afin d'être aisément 
compréhensibles par tous 
les programmeurs. L'important 
est de comprendre ce qu'est 
une liste et comment l'utiliser. 
L'adaptation des exemples 
ne doit poser aucun problème 
pour des langages comme 
le Visual Basic, le Turbo Pascal, 
Delphi, C et C++. 



plus compliqué parce qu'ils doivent 
se déplacer dans le sens horizontal et 
descendre de temps en temps d'un 
niveau, jusqu'à toucher le sol. Ils lan- 
cent également des bombes d'une 
manière aléatoire. 

Pour ajouter un objet sur l'écran, il 
suffit juste de l'insérer dans la liste. Le 
programme d'affichage s'occupe 
automatiquement du reste. De la 
même manière, lorsqu'un objet dis- 
paraît (bombe, missile ou vaisseau 
ennemi), il suffit de le retirer de la 
liste. C'est très pratique. 



I 



Pour finir 



Vous savez maintenant ce qu'est 
une liste et comment l'utiliser. C'est 
une structure de données univer- 
selles qui trouve son emploi dans de 
nombreux cas. Nous aurons sou- 
vent l'occasion de l'utiliser dans les 
mois à venir. 



Michel Legrand 
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Attention 



Les numéros 1, 2, 4, 5 et 6 de PC FUTÉ 

// sont en cours d'épuisement... 

(n°3 épuisé) 

N'attendez pas pour agir. 

Soyez futé : Commandez-les 

aujourd'hui même! 



Envoyez votre chèque à J.D. PRESS/PC FUTE, 
24 bis, rue du Gabon - 75012 PARIS. Merci. 
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AVEZ-VOUS REMARQUE 
QUE LE QBASIC NE SAIT 
PAS COMMENT GÉRER 



LA SOURIS ? DE PLUS, 
IL NE POSSÈDE 



ATIOM QBAS 



Gestion de la souris 



MÊME PAS DE MÉCANISME 



PERMETTANT DE CREER 
UN GESTIONNAIRE SOURIS. 
C'EST VRAIMENT 
DOMMAGE ! IL FAUT RUSER 
POUR DÉPASSER 
CETTE LIMITATION. 



Toutes les souris sont livrées 
avec un driver qui porte 
généralement le nom de 
M0USE.COM ou de MOUSE. 
DRV. Lorsque ce driver est installé, il 
ajoute un certain nombre de fonc- 
tions au système d'exploitation du 
PC. Ces fonctions permettent de lire 
l'état de la souris et de la manipuler. 
La plupart des langages de program- 
mation possèdent des instructions 
spécifiques permettant de communi- 
quer avec le système d'exploitation. 
En utilisant ces instructions, i! est 
possible d'appeler les routines du dri- 
ver souris. 

Pour communiquer avec le système 
d'exploitation, il faut générer une 
interruption. Cela oblige le micro- 
processeur à stopper les traitements 
en cours pour traiter immédiatement 
la demande du programmeur. Il est 
possible de donner des informations 
au microprocesseur en passant par les 
registres. Ce sont des variables 
internes au microprocesseur qu'il uti- 
lise pour effectuer différentes opéra- 
tions. Chaque registre peut contenir 
16 bits. Leurs noms sont AX, BX, 
CKDXS[,DI,DSetES. 



A partir du moment où l'on peut 
appeler les interruptions, il est facile 
d'utiliser la souris. Par exemple, pour 
afficher le curseur souris sur l'écran, 
il faut écrire la valeur 1 dans le 
registre AX et appeler l'interruption 
&33 et pour la faire disparaître, il 
convient de mettre la valeur 2 dans 
AX et appeler encore l'interruption 
&33. Ce n'est pas sorcier ! Le pro- 
blème est que le Qbosic ne possède 
pas d'instructions permettant d'ap- 
peler une interruption. 
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Qbasic et 
langage machine 



Heureusement pour nous, les 
concepteurs du Qbasic ont pensé à 
créer une instruction permettant 
d'appeler une routine en langage 
machine. Cela ne sert généralement 
à rien, mais dans ce cas particulier, 
c'est la technique miracle qui va nous 
permettre d'utiliser la souris ! 
Nous avons écrit une routine en lan- 
gage machine qui reçoit des para- 
mètres du Qbasic et génère une 
interruption à la demande. Mais le 
Qbasic n'est pas conçu pour utiliser 
des routines en langage machine. 
C'est pourquoi nous avons dû stoc- 
ker le code machine à l'intérieur d'un 
tableau. 

' CREATION DU TABLEAU DEVANT 
' CONTENIR LA ROUTINE MACHINE 



kée dans des lignes de DATA. Voici 


son codage : 








DATA &H55, 


&H89, 


&HE5, 


&H56, 


6H57 


DATA S HO 6, 


SH1E, 


&H8B, 


&H76, 


&H06 


DATA &H8B, 


SH04, 


&H8B, 


SH5C, 


&B02 


DATA &H8B, 


6H4C, 


&H04, 


&H8B, 


6H54 


DATA &H06, 


&HFF, 


6H74, 


&H08, 


&H8B 


DATA SH7C, 


&H0A, 


&HFF, 


&H74, 


&H0C 


DATA ftHFF, 


SH74, 


&H0E, 


SH07, 


&H1F 


DATA SH5E, 


6HCD, 


&H33, 


SH56, 


S.H8B 


DATA &H76, 


&H06, 


SH1E, 


&H36, 


&H8F 


DATA SH44, 


&H0C, 


&H36, 


&H8F, 


&H44 


DATA &H08, 


SH1F, 


&H89, 


SHÛ4, 


SH89 


DATA &H5C, 


SHQ2, 


SH89, 


SH4C, 


SH04 


DATA &H89, 


6H54, 


SH06, 


&H89, 


&H7C 


DATA SHOA, 


&H06, 


&H8F, 


&H44, 


&H0E 


DATA SH07, 


SH5F, 


SH5E, 


SH5D 


&BCB 



DIH SHARED CallIntCode(38 ) AS INTEGER 

Cela s'apparente à du bricolage, mais 
fonctionne bien ! Au début du pro- 
gramme, la routine machine est stoc- 



La routine InitCalllnt s'occupe de 
stocker la routine machine dans le 
tableau CallintCode(). Ce n'est 
qu'une boucle qui lit chaque DATA 
et l'écrit directement dans la mémoi- 
re. Les instructions DEF SEG, VAR- 
SEG et POKE permettent d'accéder 
directement au contenu de chaque 
octet en mémoire. 

SUB InitCalllnt 
DEF SEG = VARSEG(CallIntCode(0)) 
FOR i = TO 74 
READ byte 

POKE VARPTR(CallIntCode(0))Ti, byte 
NEXT 
DEF SEG 
END SUB 

La routine Calllnt permet d'appeler 
n'importe quelle interruption PC. 
En fait, elle se contente d'assurer la 
liaison entre le Qbasicet la routine en 
langage machine. Vous devez tou- 
jours exécuter la routine InitCalllnt 
avant d'appeler cette routine. Si la 
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routine en langage machine n'est pas 
installée en mémoire, l'appel d'une 
interruption risque de planter le PC. 
Les erreurs ne pardonnent pas lors- 
qu'on utilise le langage machine ! 

SUB Calllnt (IntNum AS INTEGER, 
regs AS Tregs) 
DEF SEG = VARSEG(CallIntCode(0)) 
POKE VARPTR(CallIntCode(0))+37, IntNum 
CALL ABSOLUTE {regs, 

VARPTR(CallIntCode( ) ) ) 
DEF SEG 
END SUB 

Les paramètres de Calllnt sont le 
numéro de l'interruption et une 
variable de type Tregs contenant les 
registres. Comme ce type de variable 
n'existe pas en Qbastc, nous l'avons 
créé nous-mêmes avec l'instruction 
TYPE, comme vous pouvez le voir 
dans le listing suivant : 

TYPE Tregs 

AX AS INTEGER 

BX AS INTEGER 

CX AS INTEGER 

DX AS INTEGER 

SI AS INTEGER 

DI AS INTEGER 

DS AS INTEGER 

ES AS INTEGER 
END TYPE 
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Initialisation de la souris 



Pour initialiser le driver souris, il faut 
appeler l'interruption &33, en met- 
tant la valeur dans le registre AX Au 
retour de la fonction, AXdok conte- 
nir la valeur - 1 . Si ce n'est pas le cas, 
cela veut dire que le driver souris n'est 
pas présent sur le système. Le nombre 
de boutons de la souris est indiqué 
par le registre BX Vous pouvez utili- 
ser ce paramètre si votre programme 
donne une fonction particulière au 
troisième bouton de la souris. Mais 



n'oubliez pas que la plupart des PC 
n'ont que des souris à deux boutons. 
La routine InitSouris réalise l'initiali- 
sation automatique de la souris : 

SUB InitSouris 

DIM regs AS Tregs 

regs.AX = 
Calllnt &H33, regs 
IF regs.AX <> -1 THEN 

PRINT "Pas de driver souris !" 
ENDIF 

'regs.BX = nb boutons 
END IF 
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Lecture de la souris 



Pour lire l'état de la souris, il faut uti- 
liser l'interruption &33 et écrire la 
valeur 3 dans le registre AX Au 
retour de l'interruption, les registres 
CX, DXet SX contiennent l'état de 
la souris. CXcontient la position x de 
la souris qui est comprise entre et 
639. Cela ne fonctionne pas avec le 
mode graphique 13 (320x200). Il 
faut la diviser par deux pour obtenir 
une coordonnée comprise entre et 
319. Le registre DX contient la posi- 
tion y, comprise entre et 199 et le 
registre BX contient l'état des bou- 
tons de la souris. 

SUB LectureSouris (xm AS INTEGER, 

ym AS INTEGER, 

km AS INTEGER) 
DIM regs AS Tregs 

regs.AX = 3 

Calllnt &H33, regs 
xm = regs.CX / 2 
ym « regs.DX 
km = regs.BX 

END SUB 

Cette routine permet de consulter 
simplement l'état de la souris. Voici 
un exemple d'utilisation : 



dim xm as integer 
dim ym as integer 
dim km as integer 

LectureSouris xm, ym, km 

print "Xsouris : ";xm 
print "Ysouris: ";ym 
print "Boutons: ";km 

Si aucun bouton de la souris n'est 
pressé, le paramètre km contient la 
valeur 0. La valeur 1 correspond au 
bouton gauche et la valeur 2 au bou- 
ton droit. Si les deux boutons sont 
pressés en même temps, on obtient la 
valeur 3. Ces valeurs sont résumées 
par les constantes suivantes : 

CONST NONCLIC = 

CONST CLICGAUCHE = 1 

CONST CLICDROIT = 2 

CONST DEUXCLICS = 3 

Vous pouvez utiliser ces constantes 
dans vos programmes afin d'amélio- 
rer la lisibilité. Par exemple, voici une 
boucle qui tourne sur elle-même, 
tant que l'utilisateur ne presse pas sur 
le bouton droit de la souris : 

DO 

Lecture xm, ym, km 

IF km=CLICDROIT THEN EXIT DO 
LOOP 
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Effacement de la souris 



Il peut arriver que le driver souris 
déplace l'image de la souris à un 
endroit de l'écran où le programme 
est en ttain de réaliser une opération 
graphique. Si cela se produit, il y a 
interférence entre les deux opérations 
graphiques et le résultat n'est pas 
beau à voir. Dans le pire des cas, cela 
dessine de grosses traînées noires sur 
l'écran ! Pour éviter ce genre de catas- 
trophe, il faut effacer la souris avant 
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d'effectuer une opération graphique 
sur l'écran. Pour cela, il faut écrire la 
valeur 2 dans le registre AXet appe- 
ler l'interruption &33. Cela se fait de 
la manière suivante : 

SUB Eff Souris 

DIH regs AS Tregs 

regs.AX = 2 
Calllnt &H33, regs 
END SUB 
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Lecture des boutons 
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Affichage de la souris 



Pour faire revenir l'image de la souris 
sur l'écran, il faut écrire la valeur 1 
dans le registre AXet appeler l'inter- 
ruption &33. Voici une petite routi- 
ne qui le fait à notre place : 

SUB AffSouris 

DIK regs AS Tregs 

regs.AX = 1 
Calllnt &H33, regs 
END SUB 

L'initialisation du driver souris ne fait 
pas apparaître la souris sur l'écran. 
C'est pourquoi il faut utiliser la routi- 
ne AffSouris soi début des programmes 
graphiques. Mais n'oubliez pas de 
l'éteindre avant d'agir sur l'écran ! 
Même un simple PRINT peut per- 
turber l'écran si la souris est présente 
sur l'écran pendant l'affichage. 



Il existe des cas où le programme a 
besoin de déterminer l'état des bou- 
tons, sans connaître la position de la 
souris. C'est pourquoi nous avons 
écrit la fonction GetClicSouris qui se 
contente de retourner l'état des bou- 
tons. 

FUNCTION GetClicSouris 
DIM regs AS Tregs 

regs.AX = 3 
Calllnt SH33, regs 
GetClicSouris = regs.BX 
END FUNCTION 

Le listing qui suit est un exemple 
d'utilisation de cette routine. Vous 
pouvez remarquer que le programme 
efface la souris avant d'utiliser l'ins- 
truction PEINT. 

EffSouris 

PRINT "Clic droit pour sortir" 

AffSouris 

DO 

IF GetClicSouris=CLICDROIT THEN 
EXIT DO 

END IF 
LOOP 



Et les autres interruptions ? 

Le système d'exploitation du PC possède de nombreuses interruptions. 
Elles permettent d'agir sur la mémoire vidéo, le davier, les fichiers, 
l'imprimante, la mémoire, etc. Grâce au système d'interruption présenté 
dans cet article, vous pouvez utiliser n'importe quelle interruption 
pour étendre les possibilités du Qbasic. Il existe de nombreux ouvrages 
techniques présentant en détail les interruptions du PC. Par exemple, 
vous pouvez consulter la "Bible PC" de Micro-Application. 



Vous avez un problème 
avec le Qbasic ? 

N'hésitez pas à nous écrire. 
Nous avons besoin de connaître 
vos difficultés pour pouvoir 
vous aider. N'oubliez pas que 
ce magazine est le vôtre! 
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Déplacement de la souris 



Le driver souris permet de changer la 
position de la souris. Pour cela, il faut 
écrire la valeur 4 dans le registre AX 
et appeler l'interruption &33. La 
position x de la souris doit être stoc- 
kée dans le registre CXet la position 
y dans le registre DX. Le programme 
multiplie par 2 la valeur de px afin 
d'obtenir une position c comprise 
entre et 639, tel que le comprend 
le driver souris. 

SUB MoveSouris (px, py) 
DIH regs AS Tregs 

regs.AX = 4 
regs. CX = px * 2 
regs.DX = py 
Calllnt 6H33, regs 
END SUB 

Le listing qui suit place automati- 
quement la souris au centre de 
l'écran, chaque fois que l'utilisateur 
presse sur le bouton gauche. Pour 
sortir de la boucle, il faut cliquer sur 
le bouton droit. 

DO 

LectureSouris xm, ym, km 
IF km = CLICGAUCHE THEN 
MoveSouris (160, 100) 
ENDIF 
IF km = CLICDROIT THEN 

EXIT DO 
ENDIF 
LOOP 
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Détection d'un clic 
dans une zone 



Généralement, la souris est utilisée 
pour cliquer sur des objets. A chaque 
objet correspond une action précise. 
Le Qbasic doit donc posséder un 
outil lui permettant de détecter un 
clic dans une zone précise de l'écran. 
Cet outil est la fonction TstZone. Elle 
permet de tester si un point de coor- 
données (xm,ym) est compris dans 
un rectangle de position (px,py) et de 
taille {tx,ty). 

FUNCTION TstZone(xm,ym, px,py, tx,ty) 
DM px2 AS INTEGER 
DIH py2 AS INTEGER 
DIM rep AS INTEGER 

px2 = px + tx - 1 
py2 « py + ty - 1 
rep = -1 

IF ((xm >= px) AND (xm <= px2) AND 
(ym >= py) AND (ym <= py2)) THEN 
rep = 1 
END IF 

TstZone = rep 
END FUNCTION 



Le listing qui suit utilise cette routi- 
ne pour détecter un clic dans une 
zone de 32x32 pixels située à la posi- 
tion (50,50). 



LectureSouris xm, ym, km 

IF km = CLICDROIT THEN EXIT DO 

IF km=CLICGAUCHE THEN 

IF TstZone(xm,ym,50,50,32,32)=l THEN 
EffSouris 

PRINT "Clic dans zone" 
Aff Souris 
END IF 
END IF 
LOOP 

Le programme SOURIS.BAS que 
vous trouverez sur le disque utilise 
cette technique pour changer la cou- 
leur d'un rectangle de couleur. 
Chaque fois que l'utilisateur clique 
dessus, le rectangle change de cou- 
leur. Pour quitter la démonstration, il 
faut presser sur le bouton droit de la 
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Le mode texte 



Cet article traite essentiellement de 
l'utilisation de la souris en mode gra- 
phique. Mais la souris fonctionne 
aussi en mode texte. Dans ce cas, 
c'est un curseur de couleur qui se 
déplace en superposition sur le texte. 
Bien que l'écran soit organisé en 25 
lignes de 80 colonnes, la position de 
la souris est indiquée en pixels. Il faut 
utiliser une formule de conversion 
pour connaître la position du carac- 
tère placé sous le curseur souris. 

colonne = xm/4 
ligne = ym/25 
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Pour finir 




Vous savez maintenant comment 
utiliser la souris dans un programme 
en Qbasic. C'est important pour 
donner un look moderne à une 
application et simplifier son utilisa- 
tion. A vous de trouver un emploi à 
cette technique. Que 
pensez-vous de créer 
un éditeur de tableau ? 
Vous pouvez vous ins- 
pirer de l'éditeur en 
Visual Basic publié dans 
le numéro 6 de notre 
magazine. Vous pouvez 
également réfléchir à la 
programmation d'un 
menu déroulant ou 
d'un jeu utilisant la sou- 
ris. Les possibilités sont 
énormes, à vous de les 
exploiter au mieux ! 



* Mike Terranova 



v Le programme SOURIS4.BAS utilise la souris pour changer la couleur d'un rectangle. 
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CETTE INSTRUCTION EST 



UNE INNOVATION TRES 



INTERESSANTE DU VB 4.O. 
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Elle permet de copier 



UNE PORTION 



L'instruction PaintPicture 
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D'IMAGE D'UN CONTROLE 
GRAPHIQUE SUR UN AUTRE. 
C'EST UNE FONCTION 
TRÈS UTILE POUR LA 
PROGRAMMATION DES JEUX. 



Le VB 3.0 permet de copier 
une image d'un contrôle gra- 
phique à un autre. Il suffit 
pour cela de copier la propriété Pic- 
titre d'un contrôle sur la propriété 
Picture d'un autre contrôle 

Imagel. Picture = Image2. Picture 

Cette opération copie la totalité de 
l'objet Image2 sur l'objet Image L II 
est dommage que le VB 3.0 ne per- 



mette pas de transférer juste une por- 
tion de l'image. Cela ouvrirait la voie 
à de nombreuses applications inté- 
ressantes. Heureusement, les concep- 
teurs du VB 4.0 ont "corrigé le tir" 
en créant l'instruction PaintPicture. 
Elle permet de copier une portion 
d'image d'un contrôle graphique à 
un autre. Voici sa syntaxe : 

Picturel. PaintPicture Picture2, 
xl, yl, tx, ty, 
x2, y2, tx, ty 

Cette instruction copie une partie de 
l'image Picture2 sur l'image Picturel. 
La taille de l'image est définie par les 
paramètres tx et ty. Sa position d'ori- 
gine est définie par les paramètres x2 
et y2 et sa position finale dépend de 
xl et de yl. 




v Le programme Paintl.vbp utilise la fonction PaintPicture pour découper aléatoirement 
une image. 




L'exemple suivant copie une partie 
du contrôle Picture2 vers le contrô- 
le Picturel. La position d'origine 
est (400,400) et la position de 
destination est (0,0). La taille du 
bloc graphique transféré est de 
(1000,1000). Vous êtes peut-être 
étonné par la taille de l'image ? C'est 
normal car le VB utilise les twips 
comme unité de mesure par défaut. 
Un twip correspond à environ 1/56° 
de millimètre. 

' TAILLE DE L'IMAGE 

tx = 1000 

ty = 1000 

' POSITION D'ORIGINE 

x2 = 400 

y2 = 400 

' POSITION DE DESTINATION 

Xl = 

yl = 

' COPIE GRAPHIQUE 

Picturel. PaintPicture Picture2, 

xl, yl, tx, ty, 

x2, y2, tx, ty 

Le programme Paintl.vbp utilise 
cette technique pour afficher aléa- 
toirement une partie de l'image Pic- 
ture2 sur l'image Picturel. La posi- 
tion de découpage de l'image est 
déterminée aléatoirement, grâce à la 
fonction Rnd. Voici la routine de 
découpage : 

xl m o 

yl = 

x2 = Int(Rnd * 800) 

y2 = Int(Rnd * 600) 

tx = Picturel. Width 

ty = Picturel. Height 

Picturel. PaintPicture Picture2, 

xl, yl, tx, ty, 

x2, y2, tx, ty 
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Assemblage 
d'éléments graphiques 



Vous trouverez sur le disque le pro- 
gramme Paint2.vbp. Celui-ci utilise 
l'instruction PaintPicture pour as- 
sembler plusieurs petits éléments gra- 
phiques au sein d'une même image. 
Les petites images sont stockées dans 
le groupe de contrôle Picturel. Elles 
sont numérotées de Picturel(O) à 
Picturel (8). La grande image porte le 
nom de Picture2. 

• CALCUL IMAGE A AFFICHER 
a = Int(Rnd * 9) 

' LECTURE TAILLE IMAGE 
tx = Picturel(n).Width 
ty = Picturel (n).Height 

' LECTURE TAILLE GRANDE IMAGE 
largeur = Picture2.Width 
hauteur = Picture2 . Height 

' CALCUL POSITION D'AFFICHAGE 
px = Int(Rnd * (largeur - tx)) 
py = Int(Rnd * (hauteur - ty) ) 

' TRANSFERT GRAPHIQUE 

PictureZ . PaintPicture Picturel { n ) , 

px, py, tx, ty, 

0, 0, tx, ty 

Chaque fois que l'utilisateur clique 
sur le bouton " Copier image", le pro- 
gramme doit choisir une petite 
image et l'afficher à une position 
aléatoire sur la grande image. Il uti- 
lise l'instruction Rnd pour détermi- 
ner celle des 9 images qui doit être 
sélectionnée. Il détermine ensuite la 
taille de cette image et la taille de la 
grande image. L'étape suivante est le 
calcul de la position d'affichage de 
l'image. Il ne faut pas que l'afficha- 
ge déborde sur les limites de l'ima- 
ge. C'est pourquoi le programme 
fait un calcul aléatoire qui tient 
compte de la taille des 2 images. 
Cela élimine tout risque de débor- 




i Le programme Paint2.vbp peut assembler de petits éléments graphiques pour 
fabriquer une grande image. 




A Le système de recouvrement des fenêtres peut altérer le contenu du contrôle 
Picture2. Pour éviter cela, il convient d'activer la propriété AutoRedraw du contrôle 
graphique. 



dément. Et finalement, il ne reste 
plus qu'à utiliser PaintPicture pour 
réaliser la copie. 

Normalement, le VB 4.0 gère auto- 
matiquement les recouvrements de 
fenêtres. Le contenu de l'écran est 
restauré automatiquement quand 
plusieurs fenêtres se superposent. 
Mais cela ne fonctionne pas pour le 
contrôle Picture2cax le VSne sait pas 



comment reconstituer une image qui 
a été fabriquée par un processus aléa- 
toire. Pour remédier à ce problème, il 
faut écrire la valeur True dans la pro- 
priété AutoRedraw du contrôle Pic- 
ture2, ce qui indique au VB qu'il doit 
conserver en permanence une copie 
de l'image de Picture2. Cela coûte de 
la mémoire, mais permet au VB de 
gérer convenablement les problèmes 
de recouvrement. 
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Quitter 



A Le programme Paint3.vbp découpe une image en petits morceaux. 
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next ligne 



Découpage d'une image - copie des images 



Le programme Paint3.vbp utilise 
l'instruction PaintPicture pour 
découper une image en petits mor- 
ceaux. La technique est équivalente à 
celle du programme Paint2.vbp, à 
ceci près que le transfert se fait dans 
le sens inverse. Voici le cœur du pro- 
gramme : 

' CALCUL DE LA TAILLE D'UN ELEMENT 
tx * Picture2.Width / 3 
ty = Picture2.Height / 3 

' AJUSTEMENT TAILLE CONTROLES 
n = 

For ligne = 1 To 3 
For colonne = 1 To 3 
Picturel(n}.Width = tx 
Picturel(n).Height = ty 
n = n + 1 
next colonne 



For ligne = 1 To 3 
For colonne = 1 To 3 
' CALCUL POSITION ELEMENT 
px = (colonne - 1) * tx 
py = (ligne - 1) * ty 
' TRANSFERT GRAPHIQUE 
Picturel(n) .PaintPicture Picture2, 
0, 0, tx, ty, 
px, py, tx, ty 
n = n + 1 
Next colonne 
Next ligne 

Le but du logiciel est de découper le 
contenu du contrôle Picture2 en 9 
morceaux. Ces petites images doi- 
vent êtres stockées dans les contrôles 
Picturel(O) à Picturel(8) et c'est 
pourquoi le programme commence 
par calculer la taille de chaque élé- 
ment. Pour cela, il divise la hauteur 



et la largeur de Picture2par 3. Il uti- 
lise ensuite deux boucles FOR- 
NEXT imbriquées pour ajustet la 
taille des contrôles Picturel. Enfin, 
une autre paire de boucles FOR- 
NFXT sert à calculer la position de 
chaque élément graphique et à réali- 
ser la copie d'un contrôle graphique 
vers un autre. 

Vous savez maintenant comment 
utiliser l'instruction PaintPicture. 
C'est une instruction très importan- 
te pour la programmation des jeux 
car elle permet de téaliser des opéra- 
tions graphiques sur un morceau 
d'image et non sur la totalité d'un 
contrôle graphique. Par exemple, 
vous pouvez l'utiliser pour dessiner 
une image par superposition d'élé- 
ments de base. C'est une technique 
beaucoup utilisée pour les jeux 
d'aventure. 

t 

Jm Jacques Lemercier 
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JEU EN VISUAL BASIC 



Si vous avez apprécié 

NOTRE ARTICLE SUR 
i-A PROGRAMMATION 
D'UN PACKMAN, EN VOICI 
UA SUITE ! CE mois-ci, 



NOUS ALLONS VOIR 
COMMENT 



Créez votre Packman (II) 



GERER LES DEPLACEMENTS 

DU PERSONNAGE 

SUR L'ÉCRAN. BIENVENUE 

DANS L'UNIVERS 

DES AUTEURS DE JEUX ! 



Le Packman est un archétype 
du jeu vidéo. Tout le monde 
sait ce que c'est, y compris les 
personnes qui ne s'intéressent abso- 
lument pas à l'informatique ! Le suc- 
cès de ce jeu tient à sa simplicité. Des 
millions de gens ont craqué devant 
les aventures de ce petit personnage 
qui doit se déplacer dans un laby- 
rinthe pour récupérer des boules de 
gomme, tandis que de méchants fan- 
tômes lui font la chasse ! Ce type de 
jeu est facile à programmer en Visual 
Basic. 
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Amélioration 
de l'éditeur 




▲ Voici la nouvelle version de l'éditeur, avec un écran plus grand 
et de nouveaux graphismes. 



Dans le dernier numéro de PC 
FUTE, nous avons vu un éditeur qui 
permet de créer des tableaux de jeu. 
Vous trouverez sur la disquette une 
nouvelle version de l'éditeur. L'écran 
de jeu est passé d'une taille de 1 3x1 1 
icônes à une taille de 15x13 icônes 
(195 cases!). Cela permet d'exploiter 
toute la surface de l'écran en mode 
graphique 640x480. Les images 
aussi ont changé. Nous avons pris le 
temps de fouiller dans les biblio- 
thèques d'icônes du domaine public 
pour trouver des graphismes sympa- 
thiques. 

L'utilisateur peut créer un tableau de 
jeu en plaçant à volonté les murs et 
les packs gommes, mais il doit aussi 
placer sur l'écran l'image du person- 
nage et celles des fan- 
tômes. Quand le jeu 
charge un tableau, il 
cherche la position 
du personnage et s'en 
sert comme position 
de départ. Il cherche 
aussi le nombre et 
la position initiale 
des fantômes. Pour 
avoir un tableau 
avec trois fantômes, 
il suffit d'utiliser 
l'éditeur pour placer 
trois images de fan- 
tômes sur l'écran. 
C'est simple et pra- 
tique à utiliser. 
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Chargement des tableaux 
en mémoire 



tableau sous la 



L'éditeur sauve ur 
forme d'un fichier texte contenant 
195 nombres. Le programme de jeu 
charge ce fichier dans le tableau 
Tableau. C'est une grille à deux 
dimensions dont la taille est définie 
par les constantes NB_LIGNES et 
NB_COLONNES. 

Global Const NB_LIGNES =13 
Global Const NB_C0L0NNES = 15 

Global tableau (1 To NB_LIGNES, 

1 To NB_C0L0NNES) 
As Integer 

Les icônes des éléments de jeu sont 
stockées sur l'écran dans le contrôle 
graphique Dessin2. Elles sont numé- 
rotées de Dessin2(0)à Dessin2(9). Afin 
de s'y retrouver dans tous ces dessins, 
le programme utilise des constantes 
symboliques, dont voici la liste : 



' DEFINITION 
Global Const 
Global Const 
Global Const 
Global Const 
Global Const 
Global Const 
Global Const 
Global Const 
Global Const 
Global Const 



DES OBJETS 
MUR =0 

PACKJMMME =1 
PACK_GOMME_ROUGE =2 
SOL - 3 
packman = 4 
PACKMAN_ROUGE =5 
FANT0ME_R0UGE =6 
FANTOME_VERT =7 
FANTOHE_BLEU =8 
BONUS =9 



Lécran de jeu est formé par un grou- 
pe de contrôle constitué de 195 
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contrôles graphiques. Ils portent les 
noms de Dessin 1(0) à Dessin 1 (194) et 
sont organisés en 13 lignes de 15 
colonnes. Il faut avoir un système 
pour faire la liaison entre ce groupe de 
contrôle et le codage de l'écran de jeu 
qui est stocké dans le tableau Tableau. 
C'est la tâche de la fonction 
aff_case(). Elle reçoit la position d'un 
élément du tableau sous la forme 
d'une ligne et d'une colonne et 
affiche l'icône appropriée sur l'écran. 
En fait, il s'agit juste de recopier un 
contrôle graphique dans un autre 
contrôle graphique. Voici son listing : 

Sub aff_case (ligne, colonne) 
Dim élément As Integer 
Dim n As Integer 

element=tableau(ligne, colonne) 
n=(ligne-l ) *NB_COLONNES+ 
(colonne-1) 
Feuillel.Dessinl(n) = Feuillel. 
Dessin2(element) 
End Sub 

La fonction affichage_tableau() utili- 
se cette routine pour dessiner l'image 
complète du jeu sur l'écran. Elle uti- 
lise une double boucle FOR-NEXT 
pour balayer toutes les lignes et 
toutes les colonnes de l'écran. 



Sub Af f ichage_tableau ( ) 
Dim ligne As Integer 
Dim colonne As Integer 
Dim n As Integer 
Dim élément As Integer 

For ligne = 1 To NB_LIGNES 
For colonne ■ 1 To NB_COLONNES 
Call aff_case(ligne, colonne) 
Next colonne 
Next ligne 
End Sub 
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Comptage 

du nombre de gommes 



Le jeu doit s'arrêter lorsque le per- 
sonnage a mangé toutes les gommes 
de l'écran. Mais le nombre de 
gommes n'est pas fixé à l'avance. Cela 
dépend de la manière dont le tableau 
a été conçu. C'est pourquoi le logi- 
ciel utilise la fonction compter_ 
gommes() pour connaître le nombre 
de gommes dans un tableau. Le 
résultat est stocké dans la variable 
globale nb_gommes. 

Sub Compter_gommes ( ) 
Dim ligne As Integer 
Dim colonne As Integer 
Dim c As Integer 




A Les images des fantômes ont été générés à partir 
d'une seule image. Nous avons utilisé un éditeur 
d'icônes pour changer la couleur des yeux. 



devient invulnérable et peut manger 
les fantômes. Cette fonction n'est pas 
encore gérée par la version actuelle 
du programme. Pour l'instant, les 
gommes rouges sont considérées 
comme des gommes ordinaires. 



I 



Détection de la position 
du personnage 



Au début du jeu, le programme doit 
chercher quelle est la position de 
départ définie par le créateur du 
tableau. Pour cela, il faut balayer la 
mémoire et chercher la case dont le 
contenu est identique à la constante 
PACKMAN. C'est ce que fait la fonc- 
tion chercher_packman( ). Elle stocke 
la position du personnage dans les 
variables globales ligne_packman et 
colonne^packman. 



Un article trop court ? 

La programmation d'un Packman 
est un thème trop complexe 
pour être traité dans un seul 
article. Il faut au moins une 
vingtaine de pages pour en 
aborder tous les aspects. C'est 
pourquoi nous envisageons de 
créer une nouvelle rubrique de 
programmation qui occuperait 
la place de trois articles. 
Qu'en pensez-vous ? Ecrivez- 
nous pour nous faire connaître 
votre opinion ! 



nb_gommes = 

For ligne = 1 To NB_LIGNES 
For colonne = 1 To NB_COLONNES 
c = tableau(ligne, colonne) 

If c = PACK_GOMME Then 

nb_gommes = nb_gommes + 1 
End If 

If c = PACK_GOHHE_ROUGE Then 
nb_gommes = nb_gommes + 1 
End If 
Next colonne 
Next ligne 
End Sub 

Théoriquement, lorsque le person- 
nage mange une gomme rouge, il 



Sub chercher_packman ( ) 
Dim 1 As Integer 
Dim c As Integer 

For 1 = 1 To NB_LIGNES 
For c = 1 To NB_COLONNES 
If tableau{l,c)=PACKMAN Then 
ligne_packman = 1 
colonnejpackman = c 
Exit Sub 
End If 
Next c 
Next 1 
End Sub 

Cette routine n'intègre pas de mécanis- 
me de sécurité. En effet, îl est possible 
que le créateur d'un tableau oublie W 



PC FUTÉ N° 7 

I 



JEU EN VISUAL BAS 



de placer le personnage sur l'écran. 
Vous pouvez la modifier pour que les 
variables Ugne_packman er colonne_ 
packman contiennent la valeur -1 si la 
recherche n'a pas abouti. 
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Déplacement 
du personnage 



La position du personnage est stoc- 
kée en permanence par les variables 
ligne_packman et colonne_packman. 
Le déplacement se fait par bond 
d'une case. Chaque mouvement se 
fait de la manière suivante : efface- 
ment du personnage, calcul de la 
nouvelle position et affichage à la 
nouvelle position. C'est la routine 
eff_packman() qui traite l'effacement 
du personnage. En fait, elle se 
contente de mettre un élément vide 
à la position du personnage. La 
constante SOL correspond au dessin 
d'un élément vide. 

Sub ef f_packman ( ) 
Dim ligne As Integer 
Dim colonne As Integer 



La fonction aff_packman() affiche 
l'image du personnage à la position 
définie par les variables globales 
ligne_packman et colonne_packman. 
Pour cela, elle écrit la constante PACK- 
MANdans le tableau et utilise ensuite 
la fonction aff_case() pour afficher 
l'image du personnage sur l'écran. 

Sub af f_pactanan ( ) 
Dim ligne As Integer 
Dim colonne As Integer 

ligne = ligne_packman 
colonne = colonne_packman 
tableau(ligne, colonne )=PACKMAN 
Call aff_case(ligne, colonne) 
End Sub 

Grâce à ces deux routines, il est faci- 
le de gérer le déplacement du per- 
sonnage. Il suffit de modifier les 
variables de position pour déplacer le 
personnage. Voici deux routines de 
déplacement : 

' DEPLACEMENT VERS LA DROITE 

eff_packman 

ligne_packam = ligne_packman+l 

aff_pactanan 



Sub aller_gauche ( ) 
Dim ligne As Integer 
Dim colonne As Integer 

' CALCUL DEPLACEMENT 
ligne = ligne_packman 
colonne = colonne_packman- 1 

' GESTION DEPLACEMENT 
Call deplacement(ligne, colonne) 
End Sub 

Cette routine se contente de calculer 
la nouvelle position du petsonnage, 
puis exécute la routine déplacement ) 
qui s'occupe du déplacement effectif 
et gère les rencontres avec les diffé- 
rents objets du jeu. Elle est constituée 
d'une structure sélect case qui traite 
chaque rencontre séparément. 

Sub déplacement (ligne, colonne) 
Dim objet As Integer 

objet = tableau(ligne, colonne) 

Select Case objet 

Case MUR: 



ligne = ligne_packman 
colonne = colonne_packman 
tableau(ligne, colonne) = SOL 
Call aff_case(ligne, colonne) 
End Sub 



' DEPLACEMENT VERS LA GAUCHE 

eff_pactonan 

ligne_packam = 1 igne_packman- 1 

aff_packman 
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Limitation 

du déplacement 



\ Le programme affiche un sélecteur de fichier au début 
du jeu pour savoir le nom du tableau à utiliser. 



En fait, le déplacement n'est 
pas aussi facile que cela ! Le per- 
sonnage peut faire différentes 
rencontres : des packs gommes, 
des packs gommes rouges et 
des murs. Il faut donc que le 
système de déplacement tienne 
compte de tous ces gêneurs. La 
routine aller_gauche() gère le 
déplacement du personnage 
vers le bas. 



Case PACK GOMME: 



Case PACK GOMME ROUGE: 



Si la nouvelle position est occupée par 
un mur, le déplacement ne peut se 
faire. Dans ce cas, le programme 
appelle la fonction stop_pockman()qu\ 
désactive le système de déplacement. 

Case MUR: 
stop_packman 
Exit Sub 

Si la nouvelle position est vide, c'est- 
à-dire qu'elle ne contient qu'un élé- 
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A L'image du mur était initialement grise. Nous lui avons ajouté du marron 
pour obtenir un dessin plus coloré. 



ment de type SOL, le programme 
effectue normalement le déplace- 
ment. Il efface l'ancienne position, 
mémorise la nouvelle position et 
affiche le personnage au nouvel 
emplacement. 

Case SOL: 
eff_packman 
ligne__packman = ligne 
colonne_packman * colonne 
aff_packman 
Exit Sub 

Il se peut que la nouvelle position soit 
occupée par une boule de gomme. 
Dans ce cas, le programme déplace 
normalement le personnage, mais il 
appelle aussi la fonction manger_ 
pock_gomme() qui s'occupe de la dis- 
parition de la gomme et de la gestion 
du score. 

Case PACK_GOMME: 
eff_packman 

colonne_packman = colonne 
ligne_packman = ligne 
aff_packman 
manger_pack_gomme 
Exit Sub 

La rencontre avec une boule de 
gomme rouge est traitée de la même 
manière qu'une boule de gomme 
ordinaire. Nous verrons dans la pro- 
chaine version du programme com- 
ment traiter : 



Case PACK_GOMME_R0UGE : 
efi_packman 

colonne_packman = colonne 
ligne_packman = ligne 
aff_packman 
mangerjpack^gomme 
Exit Sub 
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Gestion du déplacement 



Le déplacement du personnage peut 
être commandé manuellement. 
Chaque fois que le joueur presse sur 
une flèche de direction, le personna- 
ge avance dans le sens correspondant. 
C'est une technique couramment 
utilisée par les créateurs de jeu. Nous 
avons préféré utiliser une technique 
différente qui permet un contrôle 
précis de la vitesse de déplacement. 

L'idée est de contrôler les déplace- 
ments du personnage au moyen 
d'un timer. Chaque fois que la routi- 
ne associée au timer s'exécute, elle 
déplace le personnage d'une case. En 
réglant la fréquence d'activation du 
timer, on peut régler la vitesse de 
déplacement du personnage. Ce sys- 
tème nécessite que le programme 
garde en mémoire le sens de déplace- 
ment. C'est pourquoi nous avons 
défini 5 constantes qui résument les 
états possibles de déplacement : 



Const PACKMAN_IMMOBILE = 
Const PACKMAN_GAUCHE = 1 
Const PACKMAN_DROITE = 2 
Const PACKMANJJAUT = 3 
Const PACKHAN_BAS = 4 

L'état courant du déplacement est sto- 
cké dans la variable globale etat_pack- 
man. Chaque fois que le timer du pro- 
gramme s'active, il exécute la routine 
Minuterie 1_ TimerQ. Celle-ci consulte 
le contenu de la variable etat_packman 
et exécute la fonction correspondante. 
Voici son listing : 

Sub Minuterie lJTimer ( ) 
Select Case etat_pacfcman 
Case PACKMAN_GAUCHE : 

aller_gauche 
Case PACKHAK_DROITE : 

aller_droite 
Case PACKMAN_HAUT: 

aller_haut 
case PACKMAN_BAS: 

Call aller_bas 
End Select 
End Sub 

Vous pouvez remarquer que le pro- 
gramme ne traite pas le cas où la 
variable etat_packman contient la va- 
leur PAŒMANJMMOBILK C'est 
normal car dans ce cas, le personnage 
ne doit pas se déplacer sur l'écran. 

Le système de déplacement n'est pas 
très efficace si le personnage se dépla- 
ce toujours dans la même direction et 
finit par s'immobiliser contre un 
mur. Le joueur doit pouvoir agir sur 
le personnage. Cela implique que la 
feuille Forml soit capable de récupé- 
rer les événements clavier. Pour indi- 
quer au VB que la feuille Forml doit 
recevoir tous les événements clavier, 
il faut écrire la valeur True dans sa 
propriété KeyPreview. 

L'événement KeyDown est émis par le 
VZ? lorsque l'utilisateur presse sur une 
touche. La routine Form_Key- 
Down() récupère cet événement W 
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pour détecter le moment où le joueur 
presse sur une touche du clavier. Si 
c'est une flèche de direction, le pro- 
gramme modifie le contenu de la 
variable etat_packman. En revanche, 
si le logiciel détecte la barre d'espace, 
il immobilise le personnage en appe- 
lant la routine stop_packman(). Le 
fonctionnement de celle-ci est parti- 
culièrement simple, puisqu'elle se 
contente d'écrire la valeur PACK- 
MANJMMOBILE dans la variable 
etat_packman. Quand le logiciel 
détecte une pression sur la touche 
[Echap], il exécute la fonction 
fin-prg() qui arrête le jeu. 

Sub Fom_KeyDown(KeyCode, Shift) 
Const FL£CHE_GAUCHE = 37 
Const FLECHE_HAUT = 38 
Const FLECHE_DROITE = 39 
Const FLECHE_BAS = 40 
Const TOUCHE_ECHAP = 27 
Const TOUCHE_ESPACE = 32 

Select Case KeyCode 
Case FLECHE_GAUCHE: 

etat_packman= PACKMAN_GAUCHE 
Case FLECHE_DROITE: 

etat_packman= PACKMAN_DROITE 
Case FLECHE_HAUT: 

etat_packman= PACKHAN_HAUT 
Case FLECHE_BAS: 

etat_packman= PACKMAH_BAS 
Case TOUCHE_ESPACE: 

stop_packman 
Case TOUCHE_ECHAP: 

fin_prg 
End Select 
End Sub 



Cette technique est intéressante car 
elle dissocie le déplacement et la sai- 
sie des ordres du joueur. Nous avons 
un mécanisme de déplacement qui 
fonctionne tout seul et une routine 
qui intercepte et interprète les ordres 
du joueur. Le seul point commun est 
la variable etat_packman. On peut 
dire que c'est l'interface entre les 
deux systèmes. 

La vitesse de déplacement du per- 
sonnage dépend de la valeur de la 
propriété Interval du timer. C'est 
le nombre de 1/1000 de seconde 
entre chaque activation du timer. 
Elle dépend de la constante VJTES- 
SE_PACKMAN_DEBUT qui est 
définie au début du programme. 

VITESSE_PACKMAN_DEBUT = 100 

Les initialisations nécessaires au bon 
déroulement du jeu (variables glo- 
bales et timer) sont réalisées par la 
routine Form_load() qui s'exécute 
automatiquement au début du pro- 
gramme. 
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Gestion des packs gommes 



Comme nous l'avons vu plus haut, la 
routine de déplacement appelle la 
fonction manger_pack_gomme() cha- 
que fois que le personnage rencontre 
une pack gomme. Cette routine 
incrémente le compteur de score et 



Une astuce pour aller plus vite 

Les éléments graphiques du jeu sont tous des icônes. Pour accélérer 
la vitesse d'affichage, vous pouvez convertir les objets graphiques 
en images de 32x32 pixels. Pour cela, il convient de faire une copie 
d'écran et d'utiliser un logiciel graphique pour découper les blocs 
graphiques de 32x32 pixels. Windows affiche les images plus 
rapidement que les icônes car il n'a pas à se préoccuper de pixels 
transparents et de superposition avec le fond de l'écran. 



Et le Visual Basic 4.0 ? 

L'éditeur de tableau et le jeu 
sont écrits en Visual Basic 3.0. 
Il est facile de les convertir en 
VB 4.0. La seule différence se 
fait au niveau du nom que le 
Visual Basic donne au contrôle 
CommonDialog. Il se nomme 
Dialogue) en VB 3.0 et 
CommonDialogl en VB 4.0. 
Vous devez changer le nom 
des contrôles dans le corps 
des programmes. 



teste si toutes les gommes ont été 
mangées. Si c'est le cas, elle affiche 
une petite boîte d'alerte. 

Sub mangerj?ack_gomme ( ) 
Dim mS 
Dim rep As Integer 

score = score + 1 

aff_score 

If score = nb_gommes Then 

stop_packman 

m$ ■ "Bravo!" 

MsgBox m$ 
End If 
End Sub 
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Pour finir 



Vous savez maintenant comment 
créer un tableau de jeu et déplacer le 
personnage sur l'écran. La prochaine 
fois, nous allons étudier le déplace- 
ment des fantômes et leurs compor- 
tements. Profite bien de la vie petit 
Packman, cela va vite devenir un 
enfer ! 



John Lynch 
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T I A T I O M C ♦ 



IL N'EST PAS NÉCESSAIRE 



DE CONNAITRE 



LA PROGRAMMATION OBJET 



POUR UTILISER LE C + + . 



CE LANGAGE 

POSSÈDE DES INSTRUCTIONS 
TRÈS INTÉRESSANTES 
FACILITANT L'ÉCRITURE 
DE PROGRAMMES C. 



Les premiers pas 

simplifiez-vous 
la vie! 



N'HÉSITEZ PAS ET 
PLONGEZ AVEC NOUS À 
LA DÉCOUVERTE DU C + + ! 



Pour le commun des mortels, 
le C++ est un langage com- 
pliqué. C'est surtout le côté 
programmation objet qui tait peur. 
Mais le C+ + n'est pas uniquement 
un langage objet. C'est aussi une ver- 
sion plus évoluée du langage C, dotée 
d'améliorations intéressantes. Il est 
possible d'utiliser un compilateur 
C++ pour écrire des programmes C, 
ce qui permet d'utiliser les possibili- 
tés étendues du C++, sans passer par 
les subtilités de la programmation 
objet. 
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L'instruction coût 



La fonction printf() du C permet 
d'afficher des données sur l'écran. Sa 
syntaxe est complexe car le program- 
meur doit indiquer le format exact 
des données à afficher. La formule 
d'affichage n'est pas la même pour 
une chaîne de caractères, un entier 
16 bits signé, un entier 16 bits non 
signé, un caractère, un entier 32 bits, 
etc. Cela ne simplifie pas la pro- 
grammation. 



int alpha; 
unsigned int beta; 



printf ("%d", alpha); 
printf ("%u", beta); 



L'instruction coût permet d'afficher 
automatiquement sur l'écran le 
contenu d'une variable, quel que soit 
son type. C'est le compilateur C++ 
qui détermine la manière dont la 
variable doit être affichée en fonction 
de sa nature. C'est l'équivalent de 
l'instruction Print du Basic. 
L'exemple suivant vous montre la 
manière d'utiliser coût. 

tinclude <iostream.h> 

coût « alpha; 
coût « beta; 

Cela fonctionne quel que soit le type 
de données (entiers signés ou non, 
valeur 8 bits, 16 bits ou 32 bits, 
chaînes de caractères, etc.). Cette ins- 
truction est définie dans le fichier ios- 
tream.h. Vous devez donc inclure ce 
fichier au début de votre listing pour 
pouvoir utiliser l'instruction coût. 
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L'instruction cin 



fonction scanj(). Cette dernière n'est 
pas très pratique. Elle nécessite 
comme paramètre une chaîne alpha- 
numérique contenant le type de la 
variable à lire et un pointeur sur cette 
variable. Le programme suivant vous 
montre un exemple d'utilisation de 
cette fonction : 

int i; 
float f; 
char text(20]; 

printf ("int: "); 
scanf ("%d", si); 

printf ("float: "); 
scanf ("ht", Sf); 

printf ("texte: "); 
scanff ("%s", text); 

L'instruction cin du C+ + améliore 
cela. Elle permet de lire simplement 
le clavier et d'écrire son contenu dans 
n'importe quelle variable. C'est 
l'équivalent de l'instruction Inpitt du 
basic. Le listing suivant vous montre 
comment utiliser cin ; 

finclude <iostream.h> 



Le langage Cpermet de lire des don- 
nées à partir du clavier, grâce à la 



int a; 




int b; 




coût « 


"Valeur de a: "; 


cin » 


a; 


coût « 


"Valeur de b: "; 
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cin » b; 

coût « "Addition: 



« a+b; 



Les symboles « et » indiquent 
dans quel sens se fait le transfert des 
données. Lors de la consultation du 
clavier, les données sortent de cin 
pour aller dans une variable {cin » 
a). En revanche, dans le cas d'un affi- 
chage, les données sortent d'une 
variable pour aller sur l'écran (coût 
« a). Si vous vous trompez sur le 
sens des flèches, il y aura une erreur 
de compilation. 
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Les constantes 



Le langage C peut créer des cons- 
tantes symboliques avec l'instruction 
iïdefine. Cela permet de définir des 
informations sous forme d'un nom. 
Il est plus simple et plus lisible d'écri- 
re NB_IMAGES dans un program- 
me que le nombre 32. 

ftdefine NB_IMAGES 32 
ftdefine EXEMPLE 327 

Cette technique présente un défaut. 
Le langage C remplace systématique- 
ment une constante symbolique par 
son contenu, sans vérifier la nature 
de la donnée. Cela peut poser des 
problèmes dans certains cas. Prenons 
un exemple où une routine attend 
comme paramètre un entier signé 
(type char) dont la valeur peut varier 
entre -128 et 127. Le programmeur 
fait une erreur et lui donne comme 
paramètre une constante symbolique 
ayant la valeur 327. Le langage C ne 
peut pas détecter cette erreur. Il va 
interpréter le chiffre de 327 comme 
étant un entier signé ayant la valeur 
71. Cela peut provoquer un mauvais 
fonctionnement du programme 
dont l'origine sera difficile à détecter. 
Pour améliorer cela, le C++ possède 
l'instruction const. Elle permet de 



définir une constante symbolique 
avec un type de donnée. L'exemple 
suivant vous montre la syntaxe de 
l'instruction : 

const int NB_IMAGES = 32; 
const int EXEMPLE =327; 

Il est possible de créer des constantes 
de n'importe quel type, y compris un 
type défini dans le programme. Cela 
permet d'augmenter la sécurité des 
programmes, puisque les compila- 
teurs C+ + contrôlent automatique- 
ment la syntaxe des fonctions et le 
type des paramètres. 
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Les alias 



La plupart des programmeurs débu- 
tants en Cont des problèmes avec les 
pointeurs. Il est vrai qu'il n'est pas 
évident de manipuler à la fois le 
contenu d'une variable et son adres- 
se. Mais les pointeurs sont indispen- 
sables en C. L'utilisation la plus fré- 
quente des pointeurs est le passage 
des paramètres par adresse. Un 
exemple va nous aider à comprendre 
comment cela fonctionne. 

Prenons le cas d'une fonction conçue 
pour décrémenter le contenu d'une 
variable, sans dépasser une limite pré- 
cise. Par exemple, la décrémentation 
s'arrête à la valeur 0. Cela peut se pro- 
grammer de la manière suivante : 

void malus (int alpha, int valeur) 
< 

alpha -= valeur; 

if (alpha<0) alpha=0; 



Cette routine ne fonctionne pas 
comme prévu. Le problème vient de 
ce que la variable alpha est locale à la 
fonction malusQ. Vous pouvez écrire 
n'importe quoi dans alpha, sans que 



le programme ne répercute cette 
modification dans le reste du pro- 
gramme. Les arguments d'une fonc- 
tion sont des variables locales à cette 
fonction. Lorsque le C appelle une 
fonction, il recopie la valeur des para- 
mètres d'appels dans les variables 
locales de la fonction. C'est ce que 
l'on appelle un passage d'arguments 
par valeur. C'est un mécanisme de 
sécurité qui évite qu'une fonction ne 
modifie inconsidérément le contenu 
d'une variable. 

Pour remédier à ce problème, il faut 
utiliser l'adresse de la variable. A par- 
tir du moment où le C connaît 
l'adresse d'une variable, il peut y 
accéder en tapant directement dans 
la mémoire. C'est un peu délicat, 
mais cela fonctionne. Voici une nou- 
velle version de notre routine qui 
fonctionne correctement : 

void malusfint *alpha, int valeur) 
{ 

*alpha -= valeur; 

if ((*alpha)<0) *alpha=0; 
> 

Pour utiliser cette routine, il faut lui 
donner l'adresse de la variable à 
modifier. On dit que c'est un poin- 
teur sur la variable. Cela se fait avec 
l'opérateur & qui calcule l'adresse 
d'une variable. Voici un exemple 
d'utilisation : 



malus(&a, 6); 
coût « a ; 

Pour que cet exemple fonctionne, il 
ne faut pas oublier de mettre le sym- 
bole & devant le nom de la variable. 
Les programmes C utilisent beau- 
coup les pointeurs. Cela complique 
beaucoup les listings et n'améliore 
pas vraiment la lisibilité. Les poin- 
teurs ont beaucoup contribué à 
répandre l'idée que le Cest un lan- 
gage complexe. 
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Pour résoudre ce problème en C++, 
il suffit d'écrire le symbole & devant 
la déclaration variable pouvant être 
modifiée par la fonction. Voici une 
version améliorée de notre fonction : 

void malusfint Salpha, int valeur) 
{ 

alpha -= valeur; 

if (alpha<0) alpha=0; 
} 

Cette formulation indique au C++ 
que la variable alpha n'est pas locale 
à la fonction malusQ, Toutes les 
modifications apportées à alpha 
seront reproduites dans le reste du 
programme. Voici un exemple qui 
utilise la nouvelle formulation : 



Cette fonction affiche sur l'écran la 
valeur des entiers a et h Par défaut, 
la valeur de b est fixée à 10. Si le pro- 
gramme appelant la fonction testQ 
ne définit pas la valeur du second 
paramètre, il contiendra la valeur 10. 

void main (void) 
{ 

test(100, 200); 

test (100); 



L'exemple précédent exécute la fonc- 
tion testQ à deux reprises. La premiè- 
re fois, les deux paramètres sont défi- 
nis et la fois suivante, seul le premier 
l'est. Voici l'affichage obtenu : 



> 



// AFFICHAGE AVEC UNE 

// COULEUR QUELCONQUE 

void plot(int px, int py, int c) 

{ 

int couleur ; 

couleur = c ; 
// ... 



Il est facile d'écrire un programme 
qui utilise les deux variantes de la 
fonction plot(), comme le montre 
l'exemple suivant : 

const int VERT = 5; 



malusja, 6); 
coût « a; 

En comparant les différentes versions 
de la fonction maiusQ, vous pouvez 
voir que l'utilisation d'un alias sim- 
plifie considérablement la program- 
mation et augmente la lisibilité des 
programmes. Cela évite l'emploi des 
pointeurs. Il est dommage que les 
concepteurs du Cnaient pas pensé à 
cette méthode qui aurait simplifié la 
vie de beaucoup de programmeurs ! 
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L'initialisation 
par défaut 



Le C+ + permet de définir la valeur 
par défaut de certains arguments non 
spécifiés par le programme. Pour 
comprendre comment cela fonction- 
ne, examinez le listing suivant : 

void testfint a, int b=10) 
{ 

coût « "a: " « a « "\n"; 

coût « "b: " « b « "\n"; 

coût « "\n"; 
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La surcharge 
des fonctions 



Le C++ permet d'écrire plusieurs 
variantes de la même fonction, avec 
une syntaxe légèrement différente. 
On appelle cela la surcharge des 
fonctions. Prenons par exemple une 
routine pbt() qui dessine un pixel de 
couleur sur l'écran. Elle peut exister 
en deux versions. La différence se fait 
au niveau de la couleur d'affichage. 
Dans le premier cas, la routine utili- 
se la couleur de dessin courante du 
système et dans le second cas, la rou- 
tine peut utiliser n'importe quelle 
couleur. 

// AFFICHAGE DE LA 

// COULEUR COURANTE 

void plot(int px, int py) 

< 

int couleur ; 

couleur * couleur courante; 



plot (100,100); 
plot( 150, 150, VERT); 

C'est la nature et le nombre d'argu- 
ments demandés par le programme 
qui permet au compilateur de savoir 
quelle est la fonction à utiliser. On 
appelle cela la signature. Si deux 
fonctions ont la même signature, 
le compilateur génère un message 
d'erreur. 
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Pour finir 



Vous en savez maintenant assez pour 
pouvoir écrire de nouveaux pro- 
grammes C bénéficiant des amélio- 
rations du C+ +. Vous pouvez remar- 
quer que nous n'avons pas parlé de 
langage objet ! Vous pouvez très 
bien écrire des programmes en C+ +, 
sans savoir ce qu'est une classe d'ob- 
jets ou un héritage multiple poly- 
morphisme. 



Paul Leroy 
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Voici la fin 

de notre article sur 

la programmation 




d'un casse-brique. 

vous allez 

découvrir les secri 

de ce type de jeu 

et peut-être même créer 

le vôtre ! Bienvenue 

dans l'univers 

des programmeurs 

de jeux vidéos ! 



tf" \ omme promis, voici la suite 
S et la fin de notre casse- 

^»m*4 brique en C. Dans le dernier 
numéro de PC FUTE, nous avons vu. 
le principe du jeu, de la gestion du 
mode graphique VGA 320x200 avec 
le Visual G 1.5, "de l'affichage des 
briques et de la raquette, îî nous leste, 
à voir le déplacement de la balle, là 
détection des collisions et la destruc- 
tion des briques. Le listing complet 
du programme se trouve sur la dis- 
quette. Vous pouvez l'étudier et le 
modifier à volonté. 



Programmation 

d'un casse-brique (II) 




Déplacement de la balle 



La méthode la plus simple pour gérer 
le déplacement de la balle sur l'écran 
est d'utiliser une trajectoire à ,45°. 
Prenons par exemple une balle qui se . 
trouve à la position {x_baîle,y_baËê): s 
Pour calculer la position suivante, il 
suffit d'ajouter 1 à la valeur de 
x_bal!ect de y__balle. 



■■ x_balle + 1; 
vy_balle + %\ 




H3n3EKî3 




A Voici l'image définitive du casse-brique. 

De la même manière, on peut obte- 
nir une trajectoire à 135°, en dimi- 
nuant la valeur de xjoalle au lieu de 
l'augmenter. 

px = x_balle - 1; 
PY = y_balle + 1; 

En diminuant simultanément la 

valeur des 2 paramètres, on obtient 
une trajectoire à 225°. 

px = x_balle - 1; 
py = y_balle - 1; 

Et finalement, en augmentant la 
valeur de x^balle et en diminuant 
y_balle, on obtient une traje 
315°. 



tiectoire a 



px = x_balle + 1; 
py = y_balle - 1; 



On peut résumer ces 4 formules en 

une seule : 



px = x_balle + kx; 
py = y_balle + ky; 

L'angle de la trajectoire dépend alors 
du contenu des variables kx et ky. Par 
exemple, si kx=l et ky=l, la trajec- 
toire est à 45° et si kx=l et ky=-l, 
l'angle est de 315°. Il suffit donc de 
changer un paramètre pour que la 
balle change de direction. 

Le programme utilise les 2 variables 
globales x_balle et y_balle pour 
mémoriser la position physique de la 
balle sur l'écran. 

int x_balle; // PX BALLE 
int y_balle; // PY BALLE 

La routine cakul_trajectoire() détermi- 
ne la prochaine position de la balle. 
Cependant, il est possible que cette 
position soit déjà occupée par un autre 
objet de l'écran. C'est pourquoi le pro- 
gramme écrit la position théorique 
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dans les variables intermédiaires x_new 
et y_new. Il faut ensuite quelques tests 
pour savoir si la place est libre. 



int x_new; 
int y_new; 



void calcul_trajectoire(void) 
{ 

x__new = x_balle + kx; 

y_new = y_balle + ky; 
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Déplacement de la balle 



La fonction deplacer_balle() s'occupe 
du mouvement de la balle sur l'écran. 
Elle commence par effacer l'ancienne 
image de la balle, actualise ensuite le 
contenu des variables x_balle et 
y_balle avec la nouvelle position et 
utilise la fonction aff_ba.lk() pour 
dessiner la balle sur l'écran. Il est bien 
évident que le programme n'utilise 
cette fonction que lorsqu'il est sûr 
qu'aucun objet ne se trouve à la nou- 
velle position de la balle. 

void deplacer_balle(void) 
i 

eff_balle(); 

x_balle = x_new; 

y_balle = y_new; 

aff_balle(); 
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Cacul des angles 
de rebond 



Lorsque la balle rebondit sur une sur- 
face, sa trajectoire est modifiée. Il exis- 
te une formule mathématique qui 
définit l'angle de rebond à partir de 
l'angle d'arrivée de la balle. Cela fait 
partie des notions d'optique que les 
professeurs de physique essaient de 
nous inculquer à l'école. Plutôt que de 



plonger dans les mathématiques, il est 
plus simple de faire une analyse gra- 
phique. Examinez en détail l'image 
qui accompagne cet article. 
Initialement, la balle se déplace de la 
gauche vers la droite, avec un mou- 
vement orienté vers le bas. Après le 
choc, elle se déplace toujours vers la 
droite, mais avec un mouvement 
orienté vers le haut ! Au début, les 
paramètres de la trajectoire sont défi- 
nis par les paramètres kx=l et ky=l. 
A la suite du choc, les nouveaux 
paramètres sont kx=l et ky=-l. La 
valeur de kx n'a pas changé, mais 
celle de kycst inversée. Pour calculer 
la nouvelle trajectoire sur une surfa- 



ce horizontale, il suffit d'inverser le 
sens de ky. 

void rebond_horizontal(void) 
{ 

ky •= -ky; 
} 

Dans le cas d'un choc sur une surfa- 
ce verticale, c'est le paramètre kx qui 
est modifié. Il suffit donc de l'inver- 
ser pour simuler ce type de choc. 

void rebondj/erticai(void) 
{ 



Kj»l i 




K>-1 



Kx=l 



Choc sur une surface verticale 



i Exemple de collision entre la balle et une surface verticale. 




i Voici ce qui se passe lorsque la balle heurte une surface horizontale. 
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Il peut arriver que le programme 
doive inverser complètement la tra- 
jectoire. C'est ce qui se passe lorsque 
la balle touche l'un des coins du jeu. 
Elle repart dans le sens inverse de son 
arrivée. Pour simuler cela, il suffit 
d'inverser simultanément les 2 para- 
mètres de trajectoire. 

void rebond_angle(void) 
{ 

toc = -toc; 

ky = -ky; 
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Réglage de la vitesse 
de la balle 



Il existe de nombreux PC : des 386, 
des 486, des Pentiums, etc. Les per- 
formances de chaque machine 
dépendent du microprocesseur, de la 
taille de la mémoire cache et de la 
carte graphique. Pourtant, ..otre jeu 
doit tourner à la même vitesse sur 
tous les PC. Il n'est pas question que 
la balle se traîne sur un 386 et file à 
la vitesse de l'éclair sur un Pentium ! 
Il faut donc trouver un moyen pour 
synchroniser la vitesse du program- 
me avec celle de la machine. La fonc- 
tion cbck() est un chronomètre qui 
fournit une valeur de temps expri- 
mée en l/1000e de seconde. Hélas, 
cette valeur n'est pas très précise car 
elle n'est mise à l'heure que 18,2 fois 
par seconde. Cela tient à la structure 
interne du PC et à la manière dont 
les ingénieurs d'IBM ont conçu le 
premier PC. Donc la plus petite tem- 
porisation qu'il est possible de réali- 
ser avec un PC est de 1/18,2 secon- 
de, soit 57 ms, ce qui est insuffisant 
pour les besoins d'un jeu vidéo. 

Le réglage de la vitesse de la balle est 
une chose délicate. Avec une vitesse 
trop faible, la balle se déplace d'une 
manière saccadée, désagréable à 
l'oeil. Avec une vitesse trop élevée, le 



jeu est jouable ! Des essais nous ont 
montré que la vitesse idéale est d'en- 
viron 30 ms entre chaque déplace- 
ment de la balle. C'est un délai diffi- 
cile à obtenir, étant donné qu'il est 
impossible d'obtenir une temporisa- 
tion inférieure à 57 ms avec la fonc- 
tion clock(). La solution est ailleurs ! 
Vous trouverez sur le disque la 
bibliothèque TEMPO. H. C'est un 
ensemble de fonctions qui permet 
d'obtenir une temporisation précise à 

I ms. L'ordinateur exécute chaque 
fonction en un temps très faible. 
Pour l'occuper pendant 1 ms, il suf- 
fit de lui faire exécuter la même fonc- 
tion plusieurs centaines de fois. C'est 
la méthode utilisée par nos fonctions. 
Le défaut de cette méthode est qu'il 
faut calculer une constante de tem- 
porisation pour chaque PC. Plus la 
machine est rapide, plus il faut exé- 
cuter de boucles à vide pour bloquer 
le système pendant 1 ms. 

tinclude " TEMPO. H " 

// CALCUL CONSTANTE DE TEMPO 
init_tempo( ) ; 

La fonction init_tempo() calcule la 
constante de temporisation du PC. 
C'est une opération qui nécessite 
environ 2 secondes. Puisque la valeur 
temporelle de base fournie par la 
fonction cbck() est peu précise, il 
faut utiliser un délai de temps assez 
long pour obtenir une constante de 
temporisation assez fidèle. En gros, il 
s'agit de calculer l'épaisseur d'une 
feuille de papier à partir d'une règle 
graduée en centimètres. L'astuce est 
de mesurer la hauteur d'un tas de 
feuilles et de diviser la mesure par le 
nombre de feuilles. L'utilisation d'un 
bon nombre de feuilles est nécessaire 
pour obtenir un chiffre précis, ainsi 
que beaucoup de ms dans le cas de 
notre fonction init_tempo( ). 

II ATTENTE PENDANT 0,2 S 
temporisation ( 200 ) ; 



Des briques bleues 

Les briques sont dessinées en 
rouge, avec la combinaison des 
couleurs 40 et 41. Si vous voulez 
des briques bleues, vous pouvez 
utiliser les couleurs 32 et 33. 



La fonction temporisation() permet 
d'obtenir des délais d'attente précis à 
la ms près. C'est cette fonction que le 
programme utilise pour attendre 
quelques ms entre chaque déplace- 
ment de la balle. Mais n'oubliez pas 
d'appeler init_tempo() avant la 
moindre temporisation, sinon vous 
risquez d'avoir de graves ennuis ! 
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Détection 
des collisions 



La balle se déplace librement sur 
l'écran tant qu'elle ne rencontre pas 
un obstacle. Mais les obstacles ne 
manquent dans ce jeu ! Ce peut être 
un mur, une brique ou la raquette : 
le programme doit donc intégrer un 
système de détection des collisions. A 
chaque choc doit correspondre un 
traitement particulier. Il ne se passe 
pas la même chose, selon que la balle 
touche un mur, la raquette ou une 
brique. 

La technique utilisée par le jeu pour 
détecter les collisions est l'analyse des 
couleurs. Chaque fois que le pro- 
gramme calcule une nouvelle posi- 
tion pour la balle, il regarde la cou- 
leur du pixel présent à cette position. 
Si la couleur est celle du fond de 
l'écran, il n'y a pas de collision. En 
revanche, dans le cas contraire, il y a 
une collision avec un objet présent 
sur l'écran. Il faut alors procéder à 
une analyse plus fine pour détermi- 
ner la nature de cet objet. C'est la 
routine detectîon_collision() qui s'oc- 
cupe de ce travail. 
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Enfin un atelier de création 3D souple et puissant. 

Amapi, développé par Yonowat offre une nouvelle interface : . : 

pour la création volumique et un puissant modeleur gra- 

I phique 3D permettant de créer et d'éditer des formes géo- 

:::. métriques complexes. Amapi se distingue des autres mode 

; ; leurs par sa souplesse de modélisation. 

Une interface nouvelle et originale ! 



Finis les déplacements interminables dans 
les menus ! Finis les dialogues à rallonge qui 
obstruent le plan de travail ! Toutes les fonc- 
tions sont accessibles par icône à portée de 
souris. Tout au long de la création du modèle, 
l'utilisateur ne quitte pas du regard l'objet qu'il 
façonne, directement en perspective. En filaire 3D, 
Amapi affiche des lignes en mode dégradé qui faci- 
litent la perception de la profondeur de champ. 





Un outil de modélisation adapté à votre activité. 



L'interface d'Amapi rend simple et interactif le tra- 
vail souvent fastidieux de modélisation. Cette sou- 
plesse fait d'Amapi un outil d'aide à la création effi- 
cace dans des domaines aussi divers que l'infographie, 
a conception de jeux, le multimédia, l'aménagement intérieur, 
la conception industrielle, l'architecture, le mobilier, le stand, 
le packaging, le flaconnage ou encore l'illustration, allant du 
«rough» volumique à la conception finale. 

«Amapi est le complément parfait des logiciels de création 
d'images de synthèse, car sa gestion de la 3D est plus intuiti- 
ve et performante que celles des modeleurs qui les équipent.' 

-Xavier Regord, PC EXPERT 
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JEUX ET LANGAGE 



int detection_collision{int px, int py) 
{ 

int couleur; 

couleur = get_couleur_pixel(px, py); 

if {couleur==COULEUR_FOND) 
return (NON_COLLISION); 



} 



Cette fonction teste automatique- 
ment la position sur laquelle le pro- 
gramme veut placer la balle. Elle 
retourne la valeur NON_COLLI- 
SIONsi la place est libre. Sinon, elle 
retourne une valeur qui indique la 
nature de la collision. Si le pixel testé 
a la couleur COULEUR_RAQUET- 
TE, le programme sait que la colli- 
sion se fait avec la raquette. La fonc- 
tion retourne alors la valeur 
CHOC_RAQUETTK Cette tech- 
nique de détection ne peut fonction- 
ner que si la couleur de la raquette est 
différente de celle de tous les autres 
objets du jeu. N'oubliez pas ce petit 
détail si vous modifiez les couleurs du 
jeu. 

if (couleur==COULEUR_RAQUETTE) 
return { CHOC_RAQUETTE ) ; 

Comme nous l'avons vu dans l'article 
précédent, les briques sont dessinées 
avec deux couleurs différentes. Cela 
ne se voit pas sur l'écran car ces deux 
couleurs sont très proches l'une de 
l'autre. Les côtés verticaux sont 
dessinés avec la couleur COU- 
LEUR_BRIQUEl y tandis que les 
côtés horizontaux sont dessinés avec 
la couleur C0ULEUR_BRIQUE2. 
Cela permet au programme de détec- 
ter une collision avec une brique, 
mais aussi l'endroit de la collision. La 
fonction I peut retourner les valeurs 
BRIQUE_HORlZONTALE ou BRI- 
QUE_VERTÏCALE pour indiquer la 
présence d'une brique. 

/* COLLISION AVEC UNE BRIQUE */ 
if (couleur==C0ULEUR_BRIQUE2) 

return ( BRIQUE_HORIZONTALE ) ; 



if (couleur==COULEUR_BRIQUEl) 
return {BRIQUE_VERTICALE); 

La détection des murs ne se fait pas 
avec la couleur. En effet, les 4 murs 
portent la même couleur. Cela rend 
impossible une identification par 
cette méthode. On pourrait utiliser 
des couleurs différentes pour chaque 
mur, mais cela nous obligerait à 
modifier la palette de couleurs, ce qui 
est un peu compliqué. Il existe une 
solution très simple. Les constantes 
X_GAUCHE > X_DROIT, Y_HAUT 
et Y_BAS du programme contien- 
nent la position des murs. Pour 
savoir si la balle va entrer en collision 
avec les murs, il suffit de comparer sa 
position avec celle des murs. En cas 
de collision, la routine retourne une 
valeur qui indique le type du mur 
incriminé. 

/* COLLISION AVEC LES 4 MURS */ 

if (px==X_GAUCHE) return (MUR_GAUCHE); 

if (px==X_DROIT) return (MUR_DROIT); 

if (py==Y_HAUT) return (MUR_BAS); 

if (py==Y_BAS) return {MURJîAUT); 

Le programme détecte également les 
collisions avec les 4 angles de l'écran. 
Bien que ce type de collision ait rare- 
ment lieu, il faut cependant le gérer 
car le programmé ne sait pas quoi 
faire quand cela survient et se bloque 
complètement. Cela s'est produit 
bien des fois avec la première version 
du casse-brique qui ne tenait pas 
compte de ce type de collision. 

/* COLLISION AVEC LES 4 COINS */ 
if ((px==X_GAUCHE) && (py==Y_HAUT)) 

return (ANGLE1); 
if ((px==X_GAUCHE) && (py==Y_BAS)) 

return (ANGLE2); 
if ( (px==X_DROIT) && {py==Y_HAUT)) 

return (ANGLE3); 
if ({pX==X_GAUCHE) S& {py==Y_BAS)} 

return (ANGLE4); 



*. 



Traitement 
des collisions 



Le traitement que le programme doit 
effectuer après une collision dépend 
de la nature de celle-ci. Il sera diffé- 
rent s'il s'agit d'une brique, de la 
raquette ou d'un mur. C'est la routi- 
ne traiter_collision() qui s'occupe de 
cela. Elle utilise une instruction swit- 
ch() pour sélectionner les instruc- 
tions à exécuter en fonction de la 
nature de la collision détectée. 

void traiter_collision(int collision) 
{ 

int ligne; 

int colonne; 

switch (collision) 

{ 

case C0LLISI0H1: 



case C0LLISI0N2: 



En cas de collision avec l'un des 4 
coins de l'écran, le programme se 
contente d'inverser la trajectoire de la 
balle. Il convient donc d'utiliser la 
fonction rebond_angle() que nous 
avons vue plus haut. 

/* REBOND SUR LES ANGLES */ 
case ANGLE 1: 
case ANGLE2: 
case ANGLE3: 
case ANGLE4: 

rebond_angle ( ); 

break; 

Si la balle touche le mur droit ou le 
mur gauche, elle doit rebondir. C'est 
la fonction rebond_yertical() qui gère 
le rebond sur une surface verticale. 

case MUR_GAUCHE: 
rebond_vertical( ) ; 
break; 
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case MUR_DROIT: 
rebond_vertical { ) ; 
break; 

Lorsque la balle heurte le mur du 
haut (le plafond), elle rebondit vers le 
bas de l'écran. C'est la tâche de la 
fonction rebond_horizontal() qui 
gère le rebond sur une surface hori- 
zontale. 

case MUR_HAUT: 

rebond_horizontal ( ) ; 
break; 

La situation se complique lorsque la 
balle touche le bas de l'écran. En effet, 
selon les règles du casse-brique, c'est à 
cet endroit que la balle doit dispa- 
raître. Le programme efface alors 
l'image de balle et décrémente la 
variable globale nb_balles qui contient 
le nombre de balles du jeu. Ensuite, si 
la variable nb_ballesnest pas égale à 0, 
il affiche une nouvelle balle sur l'écran 
et le jeu peut continuer jusqu'à expi- 
ration de toutes les balles. 

case MUR_BAS: 
nb_balles-; //UNE BALLE EN MOINS! 
eff_balle(); // EFF BALLES 
af fjlb_balles ( ) ; // AFF NB BALLES 
if (nb_balles!=0) // FIN DES BALLES? 
nouvGlle_balle(); //BALLE SUR ECRAN 
break; 

La balle se contente de rebondir lors- 
qu'elle touche la raquette. C'est la 
tâche de la fonction rebond_trajectoi- 
re(). Cependant, il est possible que la 
raquette se déplace lors du déplace- 
ment de la balle, ce qui peut poser 
une interférence entre les routines 
d'affichage. Pour éviter cela, le pro- 
gramme gère lui-même le déplace- 
ment de la balle après une collision 
contre la raquette. 

case CH0C_RAQUETTE: 
rebond_horizontal ( ) ; 
calcul_trajectoire{ ) ; 
deplacer_balle ( ) ; 
break ; 



Et le C++ ? 

Ce logiciel a été programmé 
entièrement en C classique, mais 
il aurait pu l'être en C++. Si vous 
commencez à étudier la program- 
mation objet, réécrivez te pro- 
gramme en C++. C'est un bon 
exercice de programmation. Si un 
lecteur nous expédie une version 
C++ du casse-brique, nous la met- 
trons sur la disquette du mois. 



Quand la balle touche une brique, 
elle doit rebondir, alors que la brique 
disparaît. L'effacement de la brique se 
fait avec la fonction eff__brique(). 
Mais pour cela, le programme a 
besoin de connaître la ligne et la 
colonne de la brique. C'est la tâche 
des fonctions getJLigne_brique() et 
get_colonne_brique(). Elles calculent 
la position {ligne, colonne) de la 
brique à partir de la position (x_new, 
y_new) du point de collision. 

La balle peut heurter une brique sur 
une surface verticale ou une surface 
horizontale. L'effacement de la 
brique se fait de la même manière 
dans les deux cas. Mais ce n'est pas le 
cas du rebond qui doit se produire 
d'une manière différente, selon qu'il 
se produise sur une surface verticale 
ou une surface horizontale. Voici 
comment le programme traite la col- 
lision de la balle et d'une surface 
horizontale d'une brique : 

case BRIQUEJTORIZONTALE: 
rebond_horizontal ( ) ; 
ligne = get_ligne_brique(y_new) ; 
colonne = get_colonne_brique(x new); 
ef f_brique ( ligne , colonne ) ; 
score++ ; 
aff_score(}; 
break; 

Voici maintenant la manière dont le 
programme gère la collision entre la 
balle et une surface verticale d'une 
brique : 

case BRIQUE VERTICALE: 



Et le Borland C? 

Le programme a été écrit initiale- 
ment avec le Visual C 1.5, ce qui 
pénalise ceux d'entre-vous qui 
utilisent le Borland. C'est pour- 
quoi vous trouverez aussi sur la 
disquette une version Borland C 
du casse-brique. Le noyau est 
identique à la version Visual C du 
jeu, seule la bibliothèque graphi- 
que est différente. Vous trouve- 
rez également dans ce magazine 
un article expliquant comment 
utiliser le mode graphique VGA 

320x200 avec te Borland C 

i 

rebond_vertical ( ) ; 

ligne = get_ligne_brique(y_new) ; 

colonne = get_colonne_brique(x_new); 

eff_brique ( ligne , colonne); 

score++ ; 

aff_score(}; 

break; 

A chaque disparition d'une brique, le 
programme incrémente la variable 
globale score et affiche sa valeur sur 

l'écran, grâce à la fonction œff_score(). 

void aff_score(void) 
{ 

gotoxy ( 9 , 5 ) ; 

printf ("Score:%d", score); 
} 
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La boucle 
principale du jeu 



La fonction exec_jeu() est la fonction 
principale du programme. C'est une 
boucle qui tourne sur elle-même et 
exécute sans cesse les différentes 
fonctions du jeu. Elle ne s'at rête que 
lorsque la partie est terminée. 

void exec_jeu{void) 
{ 

int collision; 

char c; 

do 

{ 
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calcul_trajectoire( ) ; 

/* GESTION DEPLACEMENT */ 



/* REGLAGE VITESSE BALLE */ 
/* GESTION DE LA RAQUETTE */ 
/* TEST SI VICTOIRE */ 
/* TEST SI DEFAITE */ 



Cette fonction s'occupe de calculer la 
trajectoire de la balle, de gérer son 
mouvement, de régler la vitesse du 
jeu, de gérer le déplacement de la 
raquette et de contrôler les condi- 
tions de victoire et de défaite. 

/* GESTION DEPLACEMENT */ 
collision = detection_collision 

(x_new, y_new) ; 
if (collision!=NON_COLLISION) 

traiter_collision (collision); 
else deplacer_balle(); 

Le programme utilise la fonction 
detection_collision() pour savoir si un 
objet se trouve sur la course de la 
balle. Si c'est le cas, il appelle la fonc- 
tion traiter_collision(). Dans le cas 
contraire, il affiche la balle à sa nou- 
velle position, grâce à la fonction 
deplacer_balle(). 

I* REGLAGE VITESSE BALLE */ 
temporisation(vitesse_balle) ; 

Le programme contrôle sa vitesse 
d'exécution avec la fonction tempori- 
sationQ. La variable globale vites- 
se_balle contient le nombre de ms 
que le programme doit attendre à 
chaque exécution de la boucle prin- 
cipale, c'est-à-dire entre chaque 
déplacement de la balle. Cette valeur 
est définie au début du programme 
par la constante VITESSE_BALLE. 
Elle est actuellement de 20 ms. En 
changeant cette valeur, vous pouvez 



Un problème avec Windows 

Le programme compte le nombre de boucles exécutées pendant un certain 
laps de temps pour calculer une constante de temporisation. Cette 
technique fonctionne très bien sous DOS, mais pose des problèmes avec 
Windows. En effet, Windows est un système multitâche et il est impossible 
de savoir ce qu'il fait pendant que le programme compte les boucles. 
Si une autre tâche qui consomme du temps tourne en même temps que 
la routine d'évaluation de la constante de temps, les calculs vont être com- 
plètement faussés. Si l'erreur de calcul est importante, il est possible que le 
programme entre dans une boucle de temporisation bloquant l'exécution 
du logiciel pendant plusieurs minutes ! C'est pourquoi le casse-brique doit 
être exécuté uniquement sous DOS et non dans une cession DOS sous 
Windows. Nous vous fournirons prochainement de nouvelles routines 
de temporisation qui remédieront à ce problème. 



modifier la vitesse de la balle et donc 
la difficulté du jeu. 

/* GESTION DE LA RAQUETTE */ 
if (kbhit()l=0) 
{ 
c=getch( ) ; 

if (c==TOUCHE_ECHAP) break; 
/* TEST SI TOUCHES SPECIALES */ 
if (C==0) 
{ 
c=getch ( ) ; 
if (C==FLECHE_GAUCHE) 

aller_gauche( ) ; 
if (C=FLECHE_DROITE) 
aller_droite( ) ; 
} 



Nous avons déjà vu dans le précédent 
article comment se déplace la raquet- 
te. Le système utilisé ici est quasi- 
ment le même. La différence se fait 
au niveau de la consultation du cla- 
vier. La fonction getch() permet de 
lire le clavier. Cependant, elle pré- 
sente le défaut de bloquer l'exécution 
du programme, tant qu'aucune 
touche n'est pressée sur le clavier. 
Cela n'est pas compatible avec le 
casse-brique. La balle doit se déplacer 
librement sur l'écran, que le joueur 
presse les touches du clavier ou non. 
La solution à cet épineux problème 



est la fonction kbhit(). Elle retourne 
la valeur si aucun caractère n'est 
présent dans le buffet clavier et une 
valeur différente de dans le cas 
contraire. A chaque exécution de la 
boucle principale, le programme 
consulte l'état de cette fonction. Si 
aucun caractère n'est disponible, le 
programme exécute le reste de la 
boucle. En revanche, si un caractère 
est disponible, le programme utilise 
getch() pour lire sa valeur et traiter 
l'événement clavier. 

/* TEST SI VICTOIRE */ 
if ( score==NB_BRIQUES ) 
{ 

eff_balle{); 

aff_yictoire( ); 

break; 
} 

Le jeu est fini lorsque le joueur a 
détruit toutes les briques. Le pro- 
gramme peut détectet ce moment en 
testant le contenu de la variable glo- 
bale score. Lorsque cette variable 
contient le même chiffre que la 
constante NB_BRIQUES, la partie 
est gagnée. Le programme exécute 
alors la fonction off_victoire() pour 
signaler la victoire. Il utilise ensuite 
l'instruction break pour sortir de la 
boucle principale du jeu. 
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/* TEST SI DEFAITE 
if (nb_balles==0) 
< 

aff_defaite( ); 

break; 



Le joueur perd la partie quand il ne 
lui reste plus de balles, c'est-à-dire 
lorsque la variable globale nb_balles 
contient la valeur 0. Quand cela se 
produit, le programme lance l'exécu- 
tion de la fonction aff_defahe(), puis 
quitte la boucle principale du jeu, 
grâce à l'instruction break. 



I 



Amélioration 
du programme 



Vous savez maintenant comment 
fonctionne notre casse-brique. C'est 
un programme simple de démonstra- 
tion. Vous pouvez l'améliorer tant au 
niveau de la programmation que du 
graphisme. C'est un bon sujet de 
départ si vous voulez participer à nos 
concours sur la création de jeux vidéos. 
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Modification 

de l'angle de la balle 



Il est possible d'utiliser plusieurs 
angles de trajectoire pour la balle, en 
modifiant la valeur des paramètres kx 
et ky. Par exemple, avec kx=let ky=2, 
on obtient une trajectoire à 63° ou 
avec kx=2 et ky=l, on obtient un 
angle de 26°. Plus amusant encore, 
avec les valeurs kx-2 et ky=2, on 
obtient un angle de 45°. La balle se 
déplace alors par bonds de 2 pixels. 

Il est délicat d'utiliser des coefficients 
de mouvement supérieurs à 1 car cela 
oblige la balle à se mouvoir par bonds 
de plusieurs pixels, ce qui peut don- 
ner des situations étranges où la balle 
passe "par-dessus" un objet plus 



mince que le pas de déplacement. 
Cela peut notamment se produire 
avec les murs qui ne mesurent qu'un 
pixel d'épaisseur. Augmenter l'épais- 
seur de tous les objets graphiques et 
faire les tests de collision d'une 
manière légèrement différente per- 
mettent d'éviter cela. Par exemple, 
pour tester si la balle heurte le mur 
gauche ou passe par-dessus, il suffit 
de tester si la position px de la balle 
est inférieure ou égale à la position 
X_GAUCHEà\x mur. Voici une rou- 
tine améliorée qui détecte une colli- 
sion avec les murs, quel que soit le 
pas de déplacement de la balle : 

/* COLLISION AVEC LES 4 MUBS */ 
if (px<=X_GAUCHE) return (MUR_GAUCHE); 
if (px>=X_DR0IT) return (HUR_DROIT); 
if (py>=Y_HAUT) return (MUR_BAS); 
if (py<=Y_BAS) return (MUR_HAUT); 

La vitesse de la balle dépend de ses 
paramètres de déplacement. Plus les 
coefficients kx et ky sont imponants 
et plus la balle se déplace rapidement, 
ce qui est normal, dans la mesure où 
un bond de 2 pixels déplace la balle 
plus vite qu'un bond d'un seul pixel. 
Si vous changez l'angle de la trajec- 
toire, il faut aussi modifier la vitesse 
de la balle, de maniète à ce que le 
joueur ait l'impression d'une vitesse 
constante. 
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Changement 

de l'angle de rebond 



La plupart des casses-briques utili- 
sent 2 angles différents pour le dépla- 
cement de la balle. C'est la raquette 
qui permet de passer d'un angle de 
rebond à un autre. Lorsque la balle 
touche le centre de la raquette, 
l'angle est de 45°, mais lorsque la 
balle touche un bord de la raquette 
l'angle devient plus aigu. C'est une 
opération facile à programmer avec 
notre casse-brique. 



Le plus délicat est la détection de la 
portion de la raquette touchée. Cela 
peut se faire en utilisant deux cou- 
leurs très proches pour dessiner la 
raquette, de la même manière que les 
briques. Mais il est plus simple de 
faire un petit calcul en tenant comp- 
te de la position de collision, de la 
taille de la raquette et de sa position. 
Allez-y, c'est un bon exercice de pro- 
grammation ! 
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Amélioration 
de l'affichage 



Le programme affiche en permanen- 
ce le score et le nombre de balles res- 
tantes. Ces affichages sont réalisés en 
caractères gris sur fond noir, ce qui 
n'est pas très esthétique. Le problème 
vient du fait que le système d'exploi- 
tation graphique du PC ne sait pas 
comment afficher des caractères sur 
un fond de couleur. Il affiche tou- 
jours les caractères sur un fond noir. 
Essayez de trouver une solution à ce 
problème avant que nous en parlions 
dans un prochain article ! 
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Différents types 
de briques 



Vous pouvez créer plusieurs types de 
briques, avec des couleurs différentes. 
Certaines peuvent représenter des 
bonus ou des surprises. Par exemple, 
vous pouvez ajouter une balle sup- 
plémentaire, allonger ou diminuer la 
taille de la raquette, accélérer ou 
réduire la vitesse de la balle, etc. Cer- 
tains casses-briques sophistiqués, 
comme Arkanoid, font tomber des 
bombes ou des bonus. Arriverez- 
vous à faire la même chose avec votre 
propre jeu ? 



Patrick Leclercq 
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SAVIEZ-VOUS que 

les compilateurs c de 
Borland ne peuvent pas 
gérer le mode graphique 

VGA 320X200 

EN 2S6 COULEURS ? C'EST 

INSENSÉ CAR PRESQUE TOUS 



N'Irez pas que le fichier 
VGA256.BGIdoittoujoursse 
trouver dans le même reperdre 
qu e vos programmes graphes. _, 



Le mode VGA 

et le borland C++ 



LES JEUX SONT ECRITS 

DANS CE MODE GRAPHIQUE. 

HEUREUSEMENT 

QU'IL EXISTE UN REMÈDE 

EFFICACE CONTRE CE MAL ! 



Les concepteurs des langages 
Borlandont imaginé un systè- 
me de driver graphique uni- 
versel, ce qui permet d'écrire des pro- 
grammes graphiques fonctionnant 
sur n'importe quel type de carte gra- 
phique et dans n'importe quelle réso- 
lution. Pour que cela fonctionne, il 
faut posséder tous les drivers gra- 
phiques appropriés. Curieusement, 
les compilateurs C de Borland ne 
sont pas fournis avec un driver per- 
mettant de piloter le mode VGA 
320x200 en 256 couleurs ! C'est plu- 
tôt étrange, dans la mesure où la 
bibliothèque graphique de Borland 
peut gérer des modes graphiques 
aussi exotiques que les modes vidéos 
ATT 'ou IBM85141 

Fort heureusement, il existe bien un 
driver graphique pour le mode VGA 
320x200 en 256 couleurs. C'est un 
fichier de 3 289 octets qui porte le 
nom de VGA256.BGL II est pro- 
bable que les gens de Borland n'ont 
pas mis ce fichier avec leurs compila- 
teurs Cpour économiser de la place. 
Il occupe quand même 3,2 Ko ! 
C'est vraiment énorme par rapport à 
une disquette de 1,44 Mo ou un 



CD-ROM de 660 Mo ! N'hésitant 
devant aucun sacrifice pour votre 
confort, nous avons décidé de 
prendre le risque de mettre ce fichier 
sur le disque du mois. Les utilisateurs 
d'un compilateur Borland vont 
enfin pouvoir utiliser le mode VGA 
320x200 en 256 couleurs ! 
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Utilisation du driver 
graphique VGA 



La fonction installuserdriverQ de la 
bibliothèque graphique des compila- 
teurs C Borland permet de charger 
un driver BGIen mémoire. La fonc- 
tion initgraph() permet ensuite d'ini- 
tialiser le driver et de l'utiliser. Nous 
pouvons utiliser ces deux fonctions 
pour réaliser une routine qui initiali- 
se automatiquement le mode VGA 
320x200. Voici son listing : 

// DETECTION VGA 

int huge detectVGA (void) 

{ 

return 0; 
} 

// INITIALISATION MODE VGA 
void init_vga2 56 (void) 
{ 

int gdriver; 

int gmode; 

gdriver = installuserdriver("VGA256", 
detectVGA) ; 
gdriver = DETECT; 
initgraph (figdriver, figmode, ""); 



Ce listing est la copie conforme 
d'un exemple fourni par Borland 
Ne cherchez pas à comprendre com- 
ment cela fonctionne ! Le fichier 
VGA256.BGI doit toujours se trou- 
ver dans le même tépertoire que le 
programme graphique, sinon le sys- 
tème ne peut pas activer le mode 
graphique VGA. 

La fonction cbse_grapb() désactive 
le driver graphique. Nous l'avons 
utilisée pour écrire une fonction 
close_vga256() qui fait la même chose. 
Vous vous demandez peut-être pour- 
quoi nous avons écrit une nouvelle 
routine qui fait exactement la même 
chose que l'ancienne ? La raison à cela 
est que nous voulons créer des fonc- 
tions compatibles avec la bibliothèque 
graphique pour Visual C présentée 
dans le dernier numéro de PC FUTE. 
Cela permet d'écrire des programmes 
graphiques pouvant se compiler sur 
plusieurs compilateurs C. 

void close_vga256(void) 
{ 
closegraph( ); 



La fonction bar() du Borland Cpermet 
de tracet un rectangle sur l'écran. La 
couleur et le remplissage du rectangle 
sont définis par la fonction setfiksty- 
le(). Nous avons utilisé ces deux fonc- 
tions pour écrire la routine tracer_rec- 
tangle() qui trace un rectangle plein 
sur l'écran. Les paramètres de dessin 
sont la position du tectangle, sa taille 
et sa couleur. 
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void tracer_rectangle(int px, int py, 
int tx, int ty, 
int c) 
{ 

int pxZ; 
int py2; 

px2 = px + tx-1; 
py2 = py + ty-lj 
setfillstyle(SOLID_FILL, c); 
barfpx, py, px2, py2); 



Le Borland C possède la fonction 
rectangle() qui permet de dessiner un 
cadre de couleur sur lecran. La couleur 
des lignes est définie par la fonction set- 
colorf). Ces deux fonctions nous ont 
permis d'écrire la routine cadreQ qui 
dessine un cadre de couleur sur 1 écran. 
Le cadre est défini par sa position 
(px,py), sa taille (ix,ty) et sa couleur c. 



void cadre (int px, 


int py, 


int tx, 


int ty, 


int c) 




int px2; 




int py2; 




px2 = px + tx-1; 




py2 = py + ty-1; 




setcolor (c); 




rectangle (px, py 


px2, p 



py2); 



La fonction dessin_cadre( ) tait la 
même chose que la routine précéden- 
te. La seule différence est que le cadre 
est défini par la position du point 
{px,py) et par celle du point {px2,py2). 

void dessin_cadre (int px, int py, 

int px2, int py2, 
int c) 
{ 

setcolor (c); 

rectangle(px, py, px2, py2); 



La fonction get_couleur_pixel() re- 
tourne la couleur d'un pixel de l'écran. 




A Voici un exempte d'utilisation de notre bibliothèque graphique. 



C'est une fonction très utile pour les 
jeux. De nombreux programmes 
détectent les collisions entre les objets 
à partir d'un test de couleur. 

int get_couleur_pixel (int px, int py) 
{ 

return getpixel(px, py); 
} 

La fonction cls_ecran() permet de rem- 
plir l'écran avec une couleur spécifique, 
ce qui est très pratique lorsque vous écri- 
vez un programme qui doit fréquem- 
ment changer le contenu de l'écran. 
Cette fonction est écrite à partir de la 
fonction tracer _rectongle(). Nous avons 
indiqué directement dans le program- 
me la taille de l'écran car les fonctions 
de cet article sont conçues uniquement 
pour le mode VGA 320x200. Si vous 
voulez vous servir de cette fonction dans 
une autre résolution que le 320x200, il 
est préférable d'utiliser les fonctions get- 
maxxO et getmaxyQ qui indiquent la 
taille de la résolution courante. 

void cls_ecran(int couleur) 
{ 

tracer_rectangle(0, 0, 

320, 200, 

couleur) ; 
} 

Ces fonctions ne sont qu'un exemple 
de ce qu'il est possible de réaliser à 
partir de la bibliothèque graphique 
de base du Borland C (ou d'un autre 
compilateur Q. Vous pouvez vous 
amuser à créer votre propre biblio- 
thèque graphique. 
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Notre bibliothèque 
graphique 



Vous trouverez sur la disquette 
une petite bibliothèque graphique 
regroupant toutes les fonctions de 
cet article. Elle porte le nom de 
GRAPH256.H. Elle est totalement 
compatible avec la bibliothèque gra- 
phique que nous avons utilisée pour 
programmer le casse-brique présenté 
dans ce magazine. La disquette 
contient également le programme 
VGA256.C. C'est un petit exemple 
d'utilisation des fonctions gra- 
phiques. Il dessine une série de 28 
rectangles de couleur sur l'écran. 
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Pour finir 



Vous savez maintenant comment 
utiliser le mode graphique VGA 
320x200 en 256 couleurs avec le 
Borland C. C'est important car ce 
compilateur est beaucoup utilisé par 
les étudiants et les amateurs, à la dif- 
férence du Visual Cqui est plutôt uti- 
lisé par les informaticiens profession- 
nels. Dans le prochain numéro, nous 
verrons comment aller plus loin et 
écrire directement dans la mémoire 
vidéo. Cela garantit une vitesse d'af- 
fichage maximale ! 



Guntber Reiner 
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Pour devenir 



UN SPECIALISTE DE 



LA PROGRAMMATION 



DES JEUX VIDEOS 



VOUS DEVEZ 



Le SDK Game (II) 



ABSOLUMENT UTILISER LE 



SDK Game. C'est l'outil 

DE BASE INDISPENSABLE 
POUR LA CRÉATION 
DES JEUX DE DEMAIN ! 



Le SDK Game est une véritable 
révolution dans la program- 
mation des jeux. Il permet 
d'écrire sous Windows 95 des jeux 
ayant les mêmes performances que 
des programmes DOS. C'est pour- 
quoi il était impensable que PC 
FUTE ne parle pas de ce système 
d'avenir. Cet article est le début 
d'une série d'initiation à l'utilisation 
du SDK Game. Ce mois-ci, nous 
allons passer en revue les aspects les 
plus sympathiques de ce kit de déve- 
loppement. 
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Activation 

des modes graphiques 



L'un des problèmes que pose Win- 
dows au concepteur de jeu est l'uti- 
lisation du mode graphique. C'est 
Windows qui impose la résolution et 
le nombre de couleurs. C'est parfait 
pour les outils de bureautique et les 
utilitaires graphiques, mais cela ne 
convient pas du tout aux jeux 
vidéos. Heureusement, le SDK 
Game est capable de changer la réso- 
lution de Windows. Quelle que soît 
la résolution de travail de votre sys- 
tème (800x600, 1024x768) et quel 
que soit le nombre de couleurs 
utilisées (16, 256, 32 000, 65 000 



ou 16 millions) un logiciel écrit avec 
le SDK Game peut activer son 
propre mode graphique et rétablir le 
mode vidéo normal à la fin du pro- 
gramme. Cela permet de définir le 
meilleur mode graphique pour un 
jeu, sans tenir compte de la confi- 
guration de la machine du joueur. 
Le mode graphique le plus adapté à 
la programmation des jeux 
modernes est le mode 640x480 en 
256 couleurs. 
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Les écrans virtuels 



Le SDK Game permet de créer des 
écrans virtuels. Ce sont des zones qui 
fonctionnent comme de petits écrans 
et qui sont installées dans la mémoi- 
re du PC. Elles peuvent avoir n'im- 
porte quelle taille. Le programmeur 
peut les utiliser pour stocker des 
images ou réaliser certaines opéra- 
tions graphiques complexes directe- 
ment dans la mémoire. Cela permet 
de cacher les «magouilles gra- 
phiques» et de n'afficher que le résul- 
tat final sur l'écran. C'est une excel- 
lente technique qui améliore l'aspect 
visuel des jeux. 
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Commutation 

de ta mémoire vidéo 



La mémoire des cartes graphiques ne 
cesse de s'agrandir. Les premières 
cartes graphiques VGA faisaient 256 
Ko, puis 512 Ko. De nos jours, les 
cartes bas de gamme ont 1 Mo et les 
cartes haut de gamme 2 Mo. Cer- 



Les modes graphiques supportés 
La version 2 du SDK Game vient 
de sortir. Nous l'avons testée sur 
une machine équipée d'une carte 
graphique 1 Mo. Elle supporte 
les modes graphiques suivants : 

320x200 - 256 couleurs 
320x240 - 256 couleurs 
640x400 - 256 couleurs 
640x400 - 65 536 couleurs 
640x480 - 256 couleurs 
640x480 - 65 536 couleurs 

800x600 - 256 couleurs 
800x600 - 65 536 couleurs 

1024x768 -256 couleurs 
1152x864 -256 couleurs 

640x400 - 16 millions de couleurs 



taines cartes très sophistiquées, 
comme la Matrox Millenium, peu- 
vent même aller jusqu'à 4 Mo ! Cette 
montée en puissance est nécessaire 
du fait de la taille des mémoires 
écran. Une résolution de 320x200 en 
256 couleurs nécessite 64 Ko. Un 
écran 640x480 en 256 couleurs 
requiert 307 Ko et une résolution de 
800x600 en 256 couleurs nécessite 
480 Ko ! Et que penser du mode gra- 
phique 1024x768 qui a besoin de 
768 Ko pour une seule image ? C'est 
encore pire avec les modes 65 000 
couleurs qui prennent deux fois 
plus de place que les 256 couleurs 
(6 1 4 Ko pour une image 640x480 en 
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65 000 couleurs !). Et nous ne par- 
lons même pas des modes 16 mil- 
lions de couleurs (920 Ko pour une 
simple image 640x480 !). 

A condition de travailler dans un 
mode graphique raisonnable, il 
est possible d'utiliser plusieurs 
mémoires écran en même temps. Par 
exemple, il est possible de découper 
la mémoire écran d'une carte gra- 
phique 1 Mo en trois pages vidéos 
de 640x480x256 couleurs. L'élec- 
tronique des cartes graphiques 
modernes supporte cela sans le 
moindre problème. Il faut juste lui 
indiquer la page vidéo devant être 
affichée sur l'écran. Cela permet de 
réaliser des effets graphiques extrê- 
mement rapides, en changeant juste 
le numéro de la page vidéo visible. 
Par exemple, votre programme peut 
dessiner dans la page 2, alors que c'est 
la page 1 qui est visible sur l'écran. 
Une fois le travail terminé, il suffit 
d'activer la page 2 pour que l'électro- 
nique de la carte graphique dessine la 
page 2 sur l'écran. Cela donne l'im- 
pression d'un affichage ultra-rapide. 

Beaucoup de programmeurs utilisent 
cette technique qui porte de nom- 
breux noms : flippingde pages, com- 
mutation vidéo, permutation de 
pages et switching des écrans. Le 
SDK Game permet d'utiliser facile- 
ment cette technique, ce qui est très 




A Le SDK Game est fourni avec plusieurs 
le renard à s'échapper de l'ours. Le jeu 

intéressant pour réaliser des pro- 
grammes avec des animations lisses et 
non saccadées. 
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Transfert de pixels 



Le SDK Game possède une fonction 
conçue spécialement pour transférer 
des blocs de pixels d'un écran vers un 
autre. Ce peut être des écrans placés 
dans la mémoire vidéo de la carte ou 
dans la mémoire du PC. Le système 



Les cartes graphiques et le SDK Game 

Un programme écrit avec le SDK Game peut fonctionner sur n'importe 
quelle carte graphique. Il suffit que le système DirectX soit installé sur la 
machine. Cependant, le SDK Game est conçu pour utiliser de manière 
optimale les possibilités graphiques des cartes vidéos modernes. C'est 
pourquoi il est préférable d'utiliser une carte accélératrice récente pour 
profiter au mieux des jeux écrits avec le SDK Game. Pour l'instant vous 
pouvez utiliser une Matrox Millenium, une ATI 3D Xpression, une 3D 
Blaster ou une Stealth 3D 2000. Mais attendez un peu ! La plupart des 
constructeurs s'apprêtent à sortir de nouvelles cartes graphiques 3D 
performantes et compatibles avec DirectX. 



exemples de programmes. Dans celui-ci, il faut aider 
est très fluide en mode 640x480 sur un Pentium 75. 



peut transférer simplement les 
images ou les modifier au passage. 
Par exemple, il peut les agrandir, les 
étirer, les déformer, les inverser, etc. 
Cela offre de nombreuses possibilités 
au programmeur astucieux. 

De plus, le SDKGameest capable de 
faire des transferts de pixels sélectifs. 
Prenons l'exemple de l'image d'une 
maison dessinée sur un fond bleu. Le 
système graphique peut transférer sur 
une autre image tous les pixels du 
dessin, sauf les pixels bleus. Il suffit 
de lui dire d'ignorer la couleur bleue 
pendant le transfert. La maison est 
alors affichée comme un sprite dont 
la couleur transparente est le bleu. 
Encore mieux, il est possible de défi- 
nir une liste de couleurs transpa- 
rentes. Vous pouvez donc créer des 
sprites avec plusieurs couleurs trans- 
parentes. 

Le système de transfert des pixels 
peut également définir des couleurs 
transparentes sur l'image de destina- 
tion. C'est une technique très origi- 
nale et très performante. Vous voulez 
réaliser l'animation d'un cheval pas- 
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DOOM et le SDK Game 




Les auteurs de DOOM ont utilisé le SDK Game pour faire une version Windows 95 de 
leur logiciel. Le bébé porte le nom de DOOM95 et fonctionne très bien. Nous avons 
comparé les deux versions sur un Pentium 75 doté d'une carte graphique 1 Mo de type 
Trio S3, modèle d'entrée de gamme très répandu. La version DOS est parfaitement 
fluide, alors que la version Windows est légèrement saccadée. C'est très impressionnant, 
dans la mesure où DOOM95 a été écrit en quelques jours à partir de la version DOS, 
sans vraiment exploiter les spécificités techniques du SDK Game. 



sant devant un château. Il suffit pour 
cela de projeter l'image du cheval sur 
l'image du château. Mais il y a des 
arbres devant le château ! Comment 
faire pour que le cheval passe devant 
le château et derrière les arbres ? Il 
suffit d'indiquer au système de trans- 
fert que les couleurs utilisées pour les 
arbres sont transparentes. La projec- 
tion de l'image du cheval se fait sans 
toucher aux arbres. Simple et perfor- 
mant ! Mais il y a une petite contrain- 
te technique : le dessin du château ne 



doit pas utiliser les mêmes couleurs 
que les arbres. Sinon, certains pixels 
du château apparaissent en superpo- 
sition sur le cheval ! 
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gramme qui fabrique une 
scène en projetant plusieurs 
dizaines d'éléments gra- 
phiques sur le même décor. 
Les objets qui sont situés le 
plus près de l'écran recou- 
vrent souvent les objets les 
plus lointains. Il faut donc 
écrire les routines d'affichages 
de telle manière que les objets 
les plus éloignés s'affichent en 
premier. Cette technique 
occasionne une perte de 
temps lorsque le PC dessine 
des portions d'images devant 
être recouvertes par d'autres 
images. C'est pourquoi le 
SDK Game utilise le Z-order. 
C'est un système qui permet 
de donner une profondeur 
aux images. C'est l'équivalent 
d'une série de calques trans- 
parents placés sur l'image. Le 
Z-Order permet d'indiquer 
aux images sur quel calque 
elles doivent s'afficher. C'est 
ensuite le système d'affichage 
qui s'occupe de gérer auto- 
matiquement les recouvre- 
ments. Le programmeur se 
contente de donner la profondeur 
des images et c'est le SDK Game qui 
s'occupe du reste. C'est d'autant plus 
intéressant que la plupart des nou- 
velles cartes graphiques gèrent auto- 
matiquement le Z-Order. 



Le Z-order 



Un problème classique de la pro- 
grammation est l'ordre de recouvre- 
ment des objets. Imaginez un pro- 
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Pour finir 



Le SDK Game est-il incontournable ? 

Avez-vous lu récemment un magazine de jeux informatiques ? Si oui, 
vous avez certainement remarqué que de nombreux éditeurs s'apprêtent à 
sortir leurs jeux sous Windows 95. C'est la preuve que le SDK Game est en 
train de devenir un outil professionnel. Dans moins de 2 ans, tous les 
nouveaux jeux seront écrits avec le SDK Game. 



Dès le prochain numéro de PC 
FUTE, nous allons voir comment 
utiliser le SDK Game pour réaliser 
des programmes graphiques et 
concevoir vos propres jeux. Si vous 
ne connaissez pas encore le C, vous 
avez 2 mois pour vous y mettre avant 
d'attaquer les choses sérieuses ! 

Jf John Lynch 
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SONDAGE 

participez à l'amélioration de votre magazine 

Vous pouvez cocher plusieurs réponses pour une même question. 



jui etes-vous ? 



□ Programmeur professionnel 

□ Programmeur amateur 

□ Autre (précisez) 



votre niveau de connaissances 



□ Néophyte complet 

□ Débutant 

□ Expérimenté 

□ Très expérimenté 

□ Autre (précisez) 



Centres d'intérêt 



□ Initiation 
-J Graphisme 

□ Jeux 

□ Programmation système 

□ Utilitaire 

□ Bureautique 

□ DOS 

□ OS/2 

□ Windows 3.1 

□ Windows 95 

□ Autre (précisez) 

Veuillez préciser les versions des langages utilisés 

□ Qbasic version 

□ Quick Basic version 

□ Autre Basic version 

□ Visual basic version 

□ Turbo Pascal version 

□ Autre Pascal version 

□ Delphi version 

□ Visual C* version 

□ Borland C* version 

□ Autre C* version 

□ Assembleur version 

□ Autre langage nom 

version 

*Programmez-vousen Cou en C++ ? □ OUI □ NON 



Votre configuration 



Que preférez-vous ? 



□ Des exemples de programmes 

□ Des articles théoriques 

□ Des articles d'initiation 

□ Autre (précisez) 

Micro-ordinateur 

Microprocesseur 

Mémoire 

Disque dur 

CD-ROM 

Carte graphique 

Carte son 

Autres équipements 

Système d'exploitation 
Logiciels 



Votre employeur 



Votre activité 



□ étudiant □ enseignant 

□ employé □ cadre 

□ informaticien □ directeur/resp. de service 

□ Autre (précisez) 

Effectifs Q10X Q10-50 □ 50-200 □ >200 X 
Votre service 

Avez-vous des suggestions ou des thèmes d'articles à 
proposer ? 

Vous manquez de place ? Continuez sur papier libre et 
agrafez-le au présent questionnaire. 



Découpez ou photocopiez la page remplie et retournez-la à l'adresse suivante : 
J.D. Press - 24 bis, rue du Gabon - 75012 Paris 

Facultatif : si vous voulez participez au tirage au sort vous permettant de gagner des abonnements à PC FUTE renseignez l'espace ci-dessous. 

Nom 

Adresse 



Prénom 



Code Postal Ville 
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LECTURES 



Comme dans chaque 
numéro, nous vous 
présentons des livres 



QUI VOUS AIDERONT 
À PROGRAMMER. 



Des livres 



LA PLUPART DES OUVRAGES 
CITÉS DANS CE NUMÉRO 
PROVIENNENT DE LA 
COLLECTION SYBEX, 
MAIS VOUS TROUVEREZ 
ÉGALEMENT, DANS CETTE 
RUBRIQUE, D'AUTRES 
OUVRAGES DE QUALITÉ. 



pour programmer 



Pascal 




Le Pascal est le langage rêvé pour 
découvrir F informatique. C'est sûre- 
ment pour cela que l'enseignement 
scolaire préfère se baser sur celui-ci 
pour initier les élèves à la program- 
mation. Cependant, les livres sur le 
sujet se font de plus en plus rares, 
puisque le Pascal tend a être 
détrôné par le langage C et le 
Basic. Il reste historiquement 
l'un des langages qui est le plus 
utilisé dans l'industrie. Ce livre 
s'adresse donc aux étudiants et 
aux personnes qui ne connais- 
sent pas encore ce langage. Il 
peut être considéré comme 
une référence pour débutants, 
puisqu'il contient des règles de 
bases, telles que la structure 
d'un programme à l'encapsula- 
tion des données dans le Pascal 
objet. Il apporte les connais- 
sances nécessaires pour mani- 
puler les bases du Pascal et la 
logique de programmation. Il 
est constitué de 350 pages 
environ qui se lisent facile- 
ment, mais on déplorera 
cependant que les nombreux 
exemples ne figurent pas sur 
une disquette d'accompagne- 
ment. L'index est petit, mais 
néanmoins suffisant. Cet 
ouvrage peut vraiment être considé- 
ré comme un mode d'emploi du Pas- 
cal, mais aussi à la programmation. 

Auteur : Philippe Spoljar 
Editeur : Sybex 
Prix : 59 F 



MODE 
d'EMPL 



Visual 
Basic 



I ■ OPÉRATIONNEL 



Visual Basic 4.0 



Un ouvrage de 400 pages, au format 
de poche, qui fait un tour d'horizon 
sur les versions 1 6 et 32 bits de Visual 
Basic 4.0. La mise en page est très 
agréable et permet ainsi au novice de 
ne pas se lasser. Parmi les sujets abor- 
dés figure le fonctionnement du 
Visual basic, avec des explications sur 
son architecture. Hormis le langage, 
vous verrez ses différentes feuilles, ses 
contrôles et des objets standard. Cet 
ouvrage montre bien comment 
Visual Basic permet de gérer du 
texte, des graphiques et des fichiers. 
Des exemples sont présents pour 
étayer les cours. En plus des fonc- 
tions de base, vous comprendrez vite 
comment glisser et déplacer des 
fenêtres, des boîtes de dialogues. 
Vous trouverez également des expli- 
cations sur les liaisons DDE, les 
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objets, les variables objets, l'incorpo- 
ration de ces objets au sein d'un pro- 
gramme. Des notions de multitâche 
terminent l'apprentissage de ce lan- 
gage. Il faut également noter un 
point très intéressant qui figure rare- 
ment dans d'autres ouvrages : un 
chapitre complet d'une vingtaine de 
pages donne une méthodologie pour 
mettre au point vos programmes et 
ainsi supprimer les éventuelles 
erreurs que les débutants ne man- 
queront pas de générer lors de leur 
premier programme ! Ne serait-ce 
que pour cette raison, cet ouvrage 
s'adresse vraiment aux débutants du 
Visual Basic 4.0. 



exemples de jeux, tels que jeux de 
mémoire, de tir, de dés, etc. Comme 
il est fastidieux de les retaper, une dis- 
quette est fournie contenant tous les 
listings du livre et en bonus, 5 jeux 
complets. Cet ouvrage est donc un 
excellent complément au précédent, 
mais aussi une source précieuse d'in- 
formations pour ceux qui ne veulent 
pas commencer la programmation 
avec des exemples non constructifs. 

Auteur : Patrick Leclercq 

Editeur : Sybex 

Prix : 79 F (avec disquette) 
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Patrick Leclercq 

Programmation des II ! \ 

enVkial Basic 44) 

sous Windows 



Auteur : Daniel Rougé 

Editeur : Sybex 

Prix : 79 F (avec disquette) 



Programmation des jeux 
en Visual Basic 4.0 

L'objectif de ce livre n'est pas de vous 
donner un gigantesque exemple de 
programmation en Visual Basic 4.0, 
mais bel et bien de vous initier aux 
différentes techniques de program- 
mation de jeux. Le Visual Basic se 
prête facilement à la création de jeux 
simples et c'est pourquoi il a été choi- 
si comme support. Vous trouverez 
donc des techniques de base et des 
notions préliminaires à l'élaboration 
de jeux. Pour cela, il vous faudra 
aborder en programmation des prin- 
cipes tels que la manipulation des 
objets graphiques, les timers, les 
fonctions visibles, les réglages de 
vitesse du PC par rapport à celle du 
jeu ou l'intégration de sons dans 
votre programme. L'auteur a décidé, 
très judicieusement, de vous montrer 
aussi les erreurs fréquentes du débu- 
tant, ainsi que les bugs de ce langage. 
Tout cela est expliqué clairement, sur 
200 pages, avec une présentation 
agréable. Vous y trouverez des 



Visual C++2 pour les nuls 

La collection Pour les nuls de Sybex 
ne s'adresse pas seulement aux "nuls" 
(ceux qui ont d'autres centres d'inté- 
rêt que les souris et les Kilo-octets), 
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A mettre 
entre toutes 
les mains ! 



IDG 




Le moyen le plus faille 
et le plus distrayant 
de deiouvrir Visual C++ 

Des réponses simples 
à vos aroblèm ~ " 
miens 

Tout te que vous devez 
savoir mais n'osai pas 
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mais plutôt à ceux qui veulent décou- 
vrir un concept. Ce livre s'adresse 
donc à des futurs programmeurs en 
Visual C++. Ces ouvrages sont pré- 
sentés avec beaucoup d'humour, 
point fort de cette collection. Pour 
passer réellement du concept à l'éla- 
boration d'un programme, il vous 
faudra passer par 45 chapitres et 
ingurgiter 500 pages environ. Parmi 
tous les sujets traités, nous avons rete- 
nu l'apprentissage du langage à tra- 
vers de nombreux exemples qui se 
trouvent d'ailleurs sur la disquette 
d'accompagnement, puis les bases de 
la programmation du langage et la 
programmation Orientée Objet. Les 
structures, les expressions, les poin- 
teurs, tout ce qui est nécessaire à cer- 
ner plus rapidement un programme 
se trouve darfs cet ouvrage. Une peti- 
te partie à la fin du livre a attiré notre 
attention : le déboggage et les trucs et 
astuces qui permettent une program- 
mation sans faute et plus rapide. 
C'est donc un ouvrage qu'il est 
nécessaire d'avoir et qui pourrait être 
un bon moyen de substitution aux 
cours ennuyeux de certains profes- 
seurs. 

Auteurs : 

Michael Hyman & Bob Arnson 

Editeur : Sybex 

Prix: 120 F 



Langage C programmation 

Revenons à ce langage qui est à la 
base du C++ vu plus haut. Ce livre 
est une référence en matière de pro- 
grammation C. On ne saurait que 
trop vous le recommander. Bien que 
certaines traductions au sein de ce 
livre peuvent être contestées, l'auteur 
a fait l'effort de traduire la présenta- 
tion intégrale des fonctions de la 
bibliothèque standard. En plus, il 
vous fournit tout un descriptif com- 
plet pour réaliser vos propres biblio- 
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PRESENTATION INTEGRALE 
DES FONCTIONS DE LA 
BIBLIOTHÈQUE STANDARD 

RÉALISATION DE 
BIBLIOTHÈQUES PERSONNALISÉES 

COMPILER UN PROGRAMME SOURCE 

NOMBREUX EXEMPLES 

S PROGRAMMES COMPLETS 



thèques. Tout est prévu pour vous 
expliquer comment compiler au 
mieux votre programme et pour vous 
permettre de passer de la théorie à la 
pratique très rapidement, une dis- 
quette avec les exemples du livre 
étant fournie. Le débutant et l'initié 
y trouveront aussi des règles et 
recommandations de style et d'usage, 
ce qui permet ainsi au lecteur d'ac- 
quérir une méthodologie pour une 
programmation de qualité. Si le pro- 
gramme est structuré, la relecture est 
meilleure et la maintenance est rédui- 
te. C'est pour cela que vous trouve- 
rez aussi les nouvelles fonctionn alités 
définies par la norme la plus répan- 
due : ANSI/ISO. C'est donc un par- 
fait manuel de référence pour un ini- 
tié et un bon ouvrage pour la prise en 
main du langage par un débutant. 
Cependant, le débutant devra quand 
même être attentif pour bien appré- 
hender certains paragraphes tech- 
niques. 

Auteurs : Bernard Leroy 

Editeur : Sybex 

Prix : 1 68 F (avec disquette) 



Programmation de jeux 
d'arcade en C 

Décidément, l'éditeur Sybex nous 
entraîne vers le domaine des jeux. 
Cette fois-ci, ce n'est pas dans un for- 
mat de poche accessible à tous, mais 
un livre destiné aux personnes 
connaissant déjà un peu le langage et 
qui désirent créer un jeu en vue de le 
distribuer. L'optique n'est donc pas 
de se servir des jeux pour apprendre 
un langage, mais bel et bien de se ser- 
vir d'un langage pour programmer 
un jeu, ce qui permet de passer direc- 
tement au fonctionnement d'un jeu 
d'arcade. Vous verrez toutes les tech- 
niques de programmation ou le pro- 
cessus de création. Pour faire un bon 
jeu, il est nécessaire de bien connaître 
les différents outils de création. Là 
aussi, cet ouvrage vous explique com- 
ment les utiliser et même comment 
les créer. Quant aux concepts de jeu, 
tels que les mosaïques, les lutins ou 
l'animation en tout genre, ils sont 
aussi à l'honneur. Mais cet ouvrage 
ne serait pas complet s'il n'avait pas 
abordé la commercialisation du jeu. 
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Cette partie est importante et, bien 
que l'aspect juridique soit en 
constante évolution, les bases sont 
données pour vous éviter bien des 
erreurs. Cet ouvrage est destiné aux 
débutants et aux initiés, puisque trai- 
tant à la fois de la conception, la réa- 
lisation et la diffusion d'un jeu d'ar- 
cade. 

Auteurs : Diana Gruber 

Editeur : Sybex 

Prix : 168 F (avec disquette) 



Le langage C 

Nous ne vous cacherons pas que ce 
livre fait concurrence à "Langage C 
programmation" de Sybex présenté 
plus haut. Le contenu ne diffère pas 
vraiment, puisque tous les points clés 
du langage C sont abordés. Parmi 
ceux-ci, vous trouverez les fonctions, 
les structures, les pointeurs, la gestion 
mémoire, la gestion de fichiers, les 
bibliothèques, mais aussi la portabi- 
lité, les opérations sur les bits ou les 
préprocesseurs. Il est cependant plus 
complet que l'ouvrage Sybex et les 
exemples donnés sont mieux choisis. 
Plusieurs avertissements apparaissent 
tout au long des 28 chapitres. A la fin 
de chaque chapitre, des questions 
vous sont posées sur ce que vous 
venez de voir et les réponses figurent 
dans l'annexe. Ce livre s'adresse aux 
débutants qui désirent devenir bons 
et les experts en C apprécieront sa 
pédagogie. Avec cet ouvrage, l'ap- 
prentissage de ce langage se fait en 21 
jours. Notre avis est que, mis à part 
quelques chapitres supplémentaires, 
la différence entre "Le langage C" et 
"Langage C programmation" se fait 
principalement au niveau du prix. 

Auteurs : 

Peter Aitken & Bradley L. Jones 

Editeur : S&SM 

Prix : 229 F (avec disquette) 



Technique d'animation 

sous Win32 

Nous terminons avec cet ouvrage qui 
s'adresse aux plus forts d'entre-vous. 
Ce livre, veut démontrer que toutes 
les idées fortes d'une société peuvent 
s'associer à une interface graphique 
dotée d'animation. Cette idée se 
généralise avec le réseau Internet. 




Des connaissances sont requises pour 
pouvoir accéder à la puissance des 
exemples donnés au sein de l'ouvra- 
ge. Parmi celles-ci, la connaissance 
du langage C++ et les ressources des 
classes de Microsoft sont impératives. 
Il est aussi préférable d'avoir eu en 
main certains ouvrages, tels que 
"Programmation Jeux d'arcade en C" 
(Sybex) ou même "Programmation 
des jeux en Visual Basic 
4.0" (Sybex 79) pour 
connaître les sprites ou 
autres techniques d'ani- 
mations utilisées dans les 
jeux. Ce livre vous appor- 
te donc des exemples 
d'applications en C++ 
pour générer des images 
numériques animées, une 
approche résolument 
objet, des bibliothèques 
personnelles et ceci, dans 
l'environnement 32 bits 
de Windows 95 ou 
mieux, Windows NT. Un 
CD-ROM accompagne 
le livre, sur lequel vous 
trouverez les exemples de 
programmes, mais aussi 
une bibliothèque d'ima- 
ges, de sons, de fonds 
d'écran et de routines qui 
sont libres de droit. Les 
initiés seront heureux de 
pouvoir accéder à des 
informations précieuses 
pour pouvoir mieux 
développer leurs futurs 
jeux sous les systèmes 
d'exploitation 32 bits. 
C'est donc un ouvrage de 
référence. 

Auteut s : 
Nigel Thompson 
Editeur : Microsoft Press 
Prix : 265 F (avec CD) 
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Allez plus loin avec votre PQ 

Attention, ceci n'est pas un guide, mais un outil... A force de persévérance, 
vous ne vous débrouillez pas trop mal avec votre PC et vous n'êtes plus ni 
un débutant, ni un novice. Aujourd'hui, vous voulez aller plus loin et vous avez 
envie d'en découdre avec l'informatique. 

PQ "t-uté, u*t mcuftiaiMe n&ediane 
Ne vous attendez pas à trouver des innombrables tests de la dernière version X.XX du tableau 
de YYYY, ni des pages et des pages de publicité qui transforment le magazine en catalogue... 
Seulement de l'information et du pratique. 

PQ tyuié, un maaa&Uie acceMiHe 

Tout le monde n'a pas le même niveau, mais tout le monde a droit à une information riche et 
intéressante. Nous avons des articles d'initiation et des articles plus complets, conçus pour intéresser 
aussi bien les débutants que les programmeurs expérimentés. 

PS tyuié, un motfogine ■pan*, iei pAeqàammeMàé. 

Nous avons des articles sur le graphisme, les astuces techniques, la réalisation des jeux vidéos, 

l'écriture des programmes DOS et la programmation sous Windows. 

PQ "futé., un maaA&me paun. décauwUl 

Comment faire pour créer des jeux pour Windows 95 ? Quelles sont les spécificités techniques du 
SDK Game de Microsoft ? Comment faire pour gérer la souris en Qbasic ? Est-il possible d'utiliser 
le C++ sans faire de la programmation objet ? Comment faire pour donner de l'intelligence à 
un programme ? Quels sont les problèmes qui gênent les débutants en programmation ? Vous 
trouverez la réponse à ces questions dans notre magazine ! 

£a éibcftuette. PQ fyuté. 

Plutôt que de taper les listings à la main, il est plus simple de récupérer les listings sur la disquette. 
Elle contient également des utilitaires de programmation. 



Découvrez le SDK Game et les nouvelles 
techniques de programmation. 




Réalisez des effets graphiques intéressants 
en Visual Basic. 
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Utilisez le Liberty Basic pour créer 
facilement des programmes Windows. 



Découvrez la suite de nos articles sur la 
programmation des jeux en Visual Basic. 




